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Insinöörityössä selvitettiin sisällönhallintajärjestelmää käyttävän WWW-sivuston 
suunnitteluprosessi alusta loppuun ja tehtiin suunniteltua vastaava tekninen toteu-
tus. Raportissa paneudutaan sekä visuaalisen suunnittelun käytäntöihin että web-
ohjelmointiin ja sivuston taustalla toimivaan toiminnallisuuteen. 
 
Työssä toteutettiin WWW-sivustoprojekti ehkäisevää päihdetyötä tekevälle yhdis-
tykselle. Päämääränä oli päihdevalistukseen keskittyvien pelien pelisivusto, johon 
keskitettäisiin yhdistyksen kaikki uudet ja jo olemassa olevat pelit eri alustoilta 
toimimaan selainympäristössä. Työssä pyrittiin kartoittamaan projektin resursseihin 
sopivat sisällönhallintajärjestelmät ja toteutusmenetelmät. Työn aikana pyrittiin 
kiinnittämään huomiota eri toteutustapoihin ja siihen, miten suunnittelulla parhai-
ten edistettäisin asiakkaan päämäärää. 
 
Lopputuloksena syntyi toimiva Joomla!-sisällönhallintajärjestelmällä rakennettu 
WWW-sivusto, jonka suunnittelu ja toteutus dokumentoitiin tarkkaan. Projektissa 
toteutettiin kaikki sivustoprojektille tyypilliset työvaiheet aina visuaalisen ilmeen 
luomisesta ja palvelimen asentamisesta toiminnallisten komponenttin rakentami-
seen ja sivuston testaukseen. Joomla!-sisällönhallintajärjestelmään päädyttiin, kun 
otettiin huomioon sivustolta vaadittava toiminnallisuus ja asiakkaan aiemmat ko-
kemukset järjestelmän käytössä. Selvisi, että asiakkaalla oli aiempaa käyttökoke-
musta Joomlasta. Kaikissa suunnittelun ja tekniikan ratkaisuissa pyrittiin peruste-
lemaan, miksi päädyttiin juuri kyseiseen toteutustapaan. Esimerkiksi sivuston visu-
aalinen ilme rakennettiin mahdollisimman sopivaksi sivuston kohdeyleisöä ajatellen. 
Asiakas myös koulutettiin sivuston käyttöön, ja yhdistyksen on tulevaisuudessa 
tarkoitus pystyä ylläpitämään ja päivittämään sivustoa itsenäisesti. 
Avainsanat sisällönhallintajärjestelmät, web-kehitys, web-suunnittelu 
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Lyhenteet 
EHYT ry Ehkäisevä päihdetyö ry 
EOPH Elämä on parasta huumetta -yhdistys 
Eyetrack Tutkimusmenetelmä, jossa seurataan käyttäjän silmien liikettä ja 
huomion tarkennuskohteita. 
URL Uniform Resource Locator. Yksilöllinen osoite Internetistä löytyvälle 
tiedostolle. 
WYSIWYG What you see is what you get. Mitä näet, sitä saat. Viittaa editoriin, 
jonka sisältö näyttää muokattaessa hyvin samalta kuin lopputulos. 
IIS Internet Information Services. Microsoftin kehittämä palvelinohjel-
misto. 
Apache Ilmaisen lähdekoodin palvelinohjelmisto. 
HTML Hypertext Markup Language, hypertekstin merkintäkieli. Standar-
diksi muodostunut internetohjelmointikieli. 
CSS Cascading Style Sheets, porrastetut tyyliarkit. Web-ohjelmointikieli 
lähinnä HTML-dokumenttien visuaalisen ilmeen täydentämiseen. 
CSS3 Cascading Style Sheets 3. 
Hakurobotti Tietokantaohjelma, joka käy läpi internetsivuja keräten niistä tietoja 
ja tilastoiden niitä. 
JavaScript Pääosin web-ohjelmointiin tarkoitettu ohjelmointikieli. 
PHP Hypertext Preprocessor. Oliopohjainen ohjelmointikieli. 
  
Flash Adoben kehittämä kehitysympäristö. 
Silverlight Microsoftin kehittämä Flash-ympäristöä vastaava kehitysympäristö. 
XML Extensible Markup Language. Tiedonvälitykseen eri ohjelmistojen 
välillä käytettävä merkintäkieli. 
 
 
1 
 
1 Johdanto 
Internetin käytön valtavan yleistymisen myötä yhä useammat ihmiset ja yrityk-
set haluavat hyödyntää Internetin tarjoamat mahdollisuudet oman sanomansa 
välittämiseen. Oman WWW-sivuston ylläpitäminen, uudistaminen ja päivittämi-
nen on kuitenkin vaikeaa, jos sivuston omistajalla ei ole alan kokemusta tai re-
sursseja lisähenkilöstöä varten. Yksi tätä tarvetta varten kehitetty ratkaisu ovat 
erilaiset sisällönhallintajärjestelmät. Näillä järjestelmillä täysin web-alaa tuntema-
tonkin henkilö voi hallinnoida laajaa sivustokokonaisuutta yksinkertaisilla työka-
luilla. Tavallisesti sisällönhallintajärjestelmää käyttävän WWW-sivuston luo toi-
miva yritys, joka myös kouluttaa asiakkaan sivuston käyttöön.  
Insinöörityö tehdään EHYT ry:lle. Tavoitteena on tehdä sen tarpeisiin sopiva 
WWW-sivusto käyttäen sivuston taustajärjestelmänä sisällönhallintajärjestel-
mää. Sivuston on määrä toimia selainpelisivustona. Sivustolle kootaan yhdistyk-
sen eri alustoille julkaisemia pelejä sekä käyttäjien ja kilpailujen tuottamaa sisäl-
töä. Yhdistys ei varsinaisesti toimi web-alalla, vaan projektissa toimin itsenäise-
nä kehittäjänä ja EHYT on ainoastaan asiakas. 
Insinöörityöraportissa käsitellään sisällönhallintajärjestelmiä käyttävän WWW-
sivuston suunnitteluun ja toteutukseen liittyvää teoriaa ja käydään läpi varsinai-
sen projektin toteutus. Raportti pyrkii etenemään loogisesti, mukaillen varsinai-
sen WWW-sivustoprojektin työ- ja suunnitteluprosessin etenemistä. Teo-
riaosuus luo katsauksen sekä visuaalisten että teknisten suunnitteluratkaisujen 
taustoihin ja perusteisiin. Projektin toteutukseen paneutuvissa osioissa käydään 
läpi toteutuksessa käytettyjä ratkaisuja ja syitä toteutustapaan ja käytettyjen 
tekniikoiden valintaan. 
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2 Sivuston suunnittelu 
2.1 Lähtökohdat 
WWW-sivustoa suunniteltaessa on hyvä lähteä liikkeelle siitä, mitä sivustolla 
halutaan kertoa. Vielä nykyäänkin sivusto on useimmiten kokoelma staattisia 
tekstistä ja kuvista koostettuja sivuja, joiden perimmäinen tarkoitus on välittää 
käyttäjälle tietoa aiheesta, jonka ansiosta tämä on sivustolle päätynyt [1, s. 
56]. WWW-sivustojen toimenkuva kuitenkin laajenee jatkuvasti, ja yhä useam-
mat sivustot toimivat pelkästään käyttäjän ajanvietteenä, ilman vakavampaa 
sanomaa. 
Hyvin suunniteltu ja toteutettu sivusto toimii sujuvasti ja välittää käyttäjälleen 
jonkinlaisen harkitun tunnereaktion [2, s. 37]. Tämän päämäärän saavuttami-
seksi sisältö, visuaalinen ilme ja toiminnallisuus ovat yhtä lailla tärkeitä. Timothy 
Samara tiivistää hyvin visuaalisen suunnittelun ideaa lauseeseen ”Communicate 
– Don’t decorate”, Kommunikoi, älä koristele [3, s. 11]. Tätä ideaa voidaan 
yleistää melko hyvin myös kaikkeen sivuston suunnitteluun ja toteutukseen. 
Kaikilla sivuston suunnitteluratkaisuilla tulisi edesauttaa halutun sanoman välit-
tämistä käyttäjälle. Esimerkiksi liialliset virikkeet ja visuaalinen loisto kiinnittävät 
helposti käyttäjän huomion, mutta ilman sisältöä tai sanomaa käyttäjä tule juuri 
muistamaan sivustoa eikä ehkä vieraile sivustolla uudestaan.  
Kun yritetään vedota käyttäjän tunteisiin käyttöliittymän, sisällön ja visuaalisen 
suunnittelun avulla, on hyvä tietää myös se, kuinka ihmiset kokevat uusia asioi-
ta ja tuotteita. Erilaisilla suunnitteluratkaisuilla voidaan vedota jopa ihmisten 
primitiivisiin tuntemuksiin, ja positiivia tai negatiivisia tuntemuksia voidaan aihe-
uttaa ihmisessä vetoamalla alitajuisiin ja biologisiin reaktioihin. Vasta tämän ali-
tajuisen reaktion jälkeen ihminen pystyy käsittelemään uutta virikettä subjektii-
visemmin. [2, s. 40.] 
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WWW-sivuston suunnitteluun on monenlaisia lähestymistapoja. Artikkelissaan 
”Better user experience with storytelling” Francisco Inchauste kertoo näkemyk-
sestään valjastaa kaikki sivuston suunnittelun osa-alueet välittämään yhtenäi-
nen tarina käyttäjälle [2, s. 37]. Kun koko tuontantojoukkueella on helposti 
ymmärrettävä yhteinen sanoma välitettävänä, voidaan saada aikaan uusia ideoi-
ta ja yhteinäinen konsepti sen sijaan, että vain suunnittelija ymmärtää projektin 
punaisen langan. Sen sijaan, että hyvän suunnittelun päämääränä pidettäisiin 
sitä, että käyttäjä saavuttaa tarvitsemansa päämäärän, esimerkiksi oston verk-
kokaupasta, hän haluaa vedota myös käyttäjän tunteisiin. Näin saadaan aikaan 
inhimillisempi käyttökokemus, joka taas edesauttaa käyttäjää muistamaan ja 
palaamaan sivustolle. Artikkelin mukaan tarinankerronta voidaan alkeellisimmalla 
tasolla myös ymmärtää suunnittelun kannalta hyvin hyödyllisenä prosessina: 
suunnittelu, taustatutkimus ja toteutus. [2, s. 41.] 
Menetelmistä riippumatta huolellinen suunnittelu ennen sivuston toteutuksen 
aloittamista on tärkeää. Sivustoa ei kuitenkaan voida suunnitella kovin tarkasti 
tuntematta sekä asiakkaan tarpeita että sivuston tulevan kohderyhmän tarpei-
ta. Tästäkin syystä kokemuksen välittäminen tarinan muodossa on hyödyllinen 
lisä suunnitteluprosessiin. Tarinalla on kuitenkin aina inhimillinen kertoja ja kuuli-
ja. 
2.2 Pelimesta-sivusto 
Insinöörityö tehtiin Ehkäisevä päihdetyö EHYT ry:lle. Asiakas tarvitsi sivuston, 
johon keskitettäisiin yhdistyksen kaikki useilla eri alustoilla julkaistut pelit toi-
mimaan selainympäristössä. Sivuston päämäärä tulisi olemaan tärkeän sanoman 
välittäminen pelien ja ajanvietteen välityksellä. Projektin alkuvaiheilla sivuston 
tarkka rakenne tai toiminnallisuus eivät olleet täysin selviä asiakkaalle, vaan 
suunnittelija sai esittää ehdotuksia. Peruslähtökohta oli sivusto, jossa käyttäjä 
pääsisi helposti selaamaan ja pelaamaan erilaisia selainpelejä. Sivuston nimeksi 
tulisi Pelimesta. 
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Ulkoasun suhteen asiakkaalla ei ollut suunnitelmia. Toiveeksi esitettiin vain pir-
teä värimaailma, mutta samalla yksinkertainen ja puhdas visuaalinen ilme. Suu-
rimman käyttäjäryhmän tiedettiin olevan koululaiset ja nuoret, joten tämä antoi 
kuitenkin suunnan visuaalisen ilmeen suunnitteluun. Ainoa tarkka toivomus asi-
akkaan puolesta ulkoasuun oli, että sivuston etusivulla tulisi olla dynaaminen, 
pyörivä pelinavigaatio, johon perehdyn tarkemmin luvussa 4. 
Myöskään sivuston tekniset vaatimukset eivät olleet heti täysin rajatut, mikä 
aiheuttikin paljon työtä projektin myöhemmissä vaiheissa. Sivustolla tultaisiin 
listaamaan usealla eri web-teknologialla toteutettuja sovelluksia, jotka tulisi 
saada listattua kuitenkin lähes yhdennäköisinä. Tärkeää tulisi olemaan myös si-
vuston helppo ylläpito julkaisun jälkeen, ilman suurta alan osaamista. 
Projektin yhdyshenkilöinä asiakkaan puolella toimivat Ilmo Jokinen, Minna Lehti-
nen ja Paula Salmi. Heidän kanssaan keskustelimme pitkin projektia tekemistäni 
ratkaisuista ja ehdotuksista ja tapasimme palavereissa. He myös toimittivat mi-
nulle sisällön ja toimivat yhdyshenkilönä muihin sisällöntuottajiin. 
2.3 Käyttäjän määrittäminen 
Koska kaikella sivuston suunnittelulla tulisi edesauttaa asiakkaan haluaman sa-
noman välittämistä käyttäjälle, on myös tärkeää tietää, kenelle tätä viestiä yri-
tetään välittää. Käytettävyys ja sivuston toiminnallisuus ovat tärkeitä aiheita 
sivuston suunnittelussa, mutta jos ei tiedetä tulevaa käyttäjää, saattaa erin-
omaisesti toteutettu toiminnallisuus olla alun perinkin väärä ratkaisu. Tämän 
vuoksi ennen varsinaista suunnittelua tulisi tietää sivuston tärkeimmät käyttäjä-
ryhmät. [2, s. 43] Ketkä käyvät sivustolla ja miksi? Onko olemassa samanlaisia 
sivustoja, ja jos on, onko niiden keskuudessa jotain graafisia standardeja, joihin 
käyttäjät ovat tottuneet. Erilaiset ihmiset reagoivat eri tavoin visuaaliseen il-
maisuun. Tämän takia koko visuaalisen suunnittelun voi mieltää subjektiiviseksi 
näkökulmaksi. On siis mahdotonta miellyttää kaikkia ihmisryhmiä. Tästä syystä 
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suunnittelussa on keskityttävä muutamaan oletettuun tärkeimpään ryhmään, 
vaikka erilaisia ihmisryhmiä olisi useita. [4, s. 4.] 
Käyttäjäryhmiä voidaan tyypillisesti määrittää useilla eri tekniikoilla. Esimerkiksi 
projektin tilaajan olemassa olevia käyttäjiä voidaan haastatella, ja heidän toimin-
tatapojansa WWW-sivustojen parissa voidaan seurata ja tutkia. Tämäntyyppinen 
analysointi antaa suunnittelijoille hyödyllistä tietoa esimerkiksi siitä, mitä käyttä-
jä odottaa sivustolta, mitä hän yrittää siellä tehdä, tekeekö hän virheitä ja kuin-
ka tehokas hän on toimintojen suorittamisessa. Kannattaa myös muistaa, että 
projektin tilaaja ei useimmiten ole sivuston loppukäyttäjä, vaikka tulee todennä-
köisesti puuttumaan paljon sivuston suunnitteluprosessiin ja ratkaisuihin. [1, s. 
57.] 
Mikäli saatavilla ei ole oikeita testihenkilöitä, voidaan käyttäjätutkimuksen pe-
rusteella muodostaa eräänlainen kuvitteellinen stereotyyppi sivuston pääkäyttä-
järyhmästä, jonka toimintaan ja arvomaailmaan sivuston suunnittelu voidaan 
perustaa. Tällaisella keinotekoisella persoonalla on omat tyypilliset toimintata-
pansa, motivaationsa ja määränpäänsä [1, s. 57]. Tämä edesauttaa aiemmin 
mainittua käyttäjän tunteisiin vetoamista, kun kohdetyyppi on jo rajattu ja sen 
ajatuksenjuoksu tiedetään. [2, s. 43.] 
Koska WWW-sivustolla markkinoidaan usein jo olemassa olevaa palvelua tai to-
dellisen maailman tuotetta, on käyttäjäryhmän varsinainen määritys ja tutkimus 
harvoin enää osa varsinaista projektia sivuston toteuttamisessa. Yleenesä käyt-
täjiin liittyvän taustatutkimuksen selvittää joku muu kuin itse web-
suunnittelusta vastaava henkilö tai henkilöstö [1, s. 58]. Insinöörityöprojektissa 
tiedon sivuston pääasiallisesta käyttäjäryhmästä toimitti itse asiakas. 
2.4 Teknologian määrittäminen ja sen asettamat rajoitukset 
Sivustoa tai web-sovellusta suunniteltaessa tulee miettiä käytettävää teknolo-
giaa ja mitä rajoitteita se asettaa [4, s. 7]. Ensisijaisesti käytettävän teknologi-
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an tulee mahdollistaa kaikki sivustolta vaaditut ominaisuudet. Toinen yhtä tär-
keä asia on, että asiakkaan tulee pystyä ymmärtämään käytettävää teknologiaa 
ja järjestelmiä riittävästi, jotta ylläpito jatkossa onnistuu. Nämä kaksi seikkaa 
ovat usein ristiriidassa toistensa kanssa, koska usein sivuston ominaisuudet on 
paljon helpompi toteuttaa, mikäli helppoa ylläpitoa ja hallintaa ei tarvitse pitää 
silmällä. 
Yleisin ratkaisu asiakkaan ylläpitotaakan helpottamiseksi on toteuttaa sivusto 
sisällönhallintajärjestelmää käyttäen. Tällaisen järjestelmän käyttö tekee sivus-
ton niin sanotun backend-puolen hallinnasta helpompaa web-ohjelmointia tun-
temattomalle henkilölle, ja muun muassa sisällön kirjottamiseen vaadittu osaa-
minen vähenee tekstinkäsittelytaidon tasolle. Backend-puolella tarkoitetaan si-
vuston julkisen puolen taustalla toimivaa palvelin- ja hallintajärjestelmää. Vaa-
dittavan teknisen osaamisen vähenemisen lisäksi  sisällönhallintajärjestelmän 
käyttö mahdollistaa muun muassa useiden ihmisten yhtäaikaisen osallistumisen 
ylläpitöön ja suuremman kontrollin sivustoon kaiken kaikkiaan. [4, s. 8.] 
Koska projektissani asiakkaalla ei ole varsinaista juuri tämän sivuston ylläpitoon 
syventynyttä henkilöstöä, on sisällönhallintajärjestelmän käyttö välttämätöntä 
asiakkaan kuorman keventämiseksi. Käsittelen sisällönhallintajärjestelmiä tar-
kemmin luvussa 3.1. 
Paul Boag kertoo artikkelissaan, että sisällönhallintajärjestelmän käyttö voi 
myös tuottaa ongelmia, eikä se ole mikään oikotie onneen [4, s. 7]. Monesti 
asiakkaalla on väärä käsitys siitä, kuinka helppoa sisällönhallintajärjestelmän 
käyttö on ja kuinka sen avulla ajankäyttöön ja osaamiseen liittyvät ongelmat 
sivuston ylläpitämisessä ratkeavat. Sisällönhallintajärjestelmän käyttö voi kui-
tenkin altistaa sivuston esimerkiksi vanhenemaan holtittomasti ja ennenaikaises-
ti. Joissain tapauksissa asiakas olettaa, että järjestelmän avulla joissain toisissa 
tehtävissä työskentelevä henkilö ehtii ylläpitämään myös sivustoa. Tämä johtaa 
siihen, että sivusto jää pienemmälle huomiolle, ja alkaa luonnollisesti vanhenta, 
kunnes se on uusittava kokonaan, sen sijaan, että sitä päivitettäisiin vähän ker-
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rallaan muutenkin kuin vain sisältötekstien osalta [4, s. 8]. Sisällönhallintajärjes-
telmä voi myös jo itsessään asettaa rajoitteita  sivuston helppoon tyylilliseen 
päivittämiseen. 
Toinen mahdollinen sisällönhallintajärjestelmän käytössä piilevä ongelma on 
myös sidoksissa siihen olettamukseen, että asiakas aliarvioi ylläpitoon tarvitta-
van työvoiman ja osaamisen. Web-suunnittelua osaamattoman henkilön luodes-
sa sisältötekstiä tekstinkäsittelyn keinoin, voi lopullinen sisältö olla ristiriidassa 
sivuston visuaalisen suunnittelun kanssa [4, s. 8]. Käytännössä sivuston elin-
kaaren alkuvaiheiden jälkeen osaava suunnittelija voi jäädä sivuston visuaalisen 
ilmeen kehittämisen ja valvomisen ulkopuolelle tehtävän siirtyessä asiakkaan 
sisällönsyöttäjille.  
Tämä on tärkeää, koska käyttäjä lukee web-tekstiä hyvin eri tavalla kuin taval-
lista painettua tekstiä, johon tekstinkäsittelyn keinot usein tähtäävät. Käyttäjä 
päättää itse asiassa jo ensimmäisten sekuntien aikana, vastaako sivusto hänen 
etsimäänsä sisältöä. Useiden tutkimusten mukaan käyttäjä ei lue sivuston sisäl-
töjä koskaan ensin sanasta sanaan, vaan käyttää niin sanottua ”scan & skim” -
lähestymistapaa. Tämä tarkoittaa käytännössä sitä, että käyttäjä silmäilee si-
vustoa läpi ensin suhteellisen nopeasti ja kiinnittää huomiota sivustolla ja teks-
tissä vallitseviksi nostettuihin elementteihin. Näin käyttäjä yrittää muodostaa 
päätelmän, vastaako sivusto hänen informaatiotarvettaan. [5, s. 22.] 
Koska osa mainituista ongelmista on lähtöisin ihmisestä, voidaan niitä ehkäistä 
hyvällä käyttökoulutuksella projektin aikana. Myös hyvä dokumentointi ja jonkin-
lainen visuaalinen ohjesääntö sivun ylläpitoon ovat oivia menetelmiä varmistaa 
sisällönhallintajärjestelmällä toteutun WWW-sivuston hyvä elinkaari. 
2.5 Ulkoasu 
Ulkoasu ja sivuston graafinen käyttöliittymä ovat käyttäjän kannalta tärkein osa 
koko sivustoa. Luonnollisesti myös taustalla toimiva ohjelmallisuus ja backend-
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puolen ratkaisut ovat tärkeitä, mutta käytännössä näitä osa-alueita tavallinen 
käyttäjä ei koskaan näe, eikä osaa niitä samalla tavalla arvostaa [1, s. 58]. To-
dellisuus on, että ensimmäisenä käyttäjä törmää sivuston visuaaliseen ilmee-
seen ja graafiseen käyttöliittymään ja miettii sen välittämää viestiä jo ennen 
sisältöön perehtymistä. Tästä syystä on etenkin tärkeää, että visuaalinen suun-
nittelu keskittyy edesauttamaan asiakkaan sanoman ja viestin välittämistä. 
Graafista ulkoasua kehitettäessä mahdollisuudet ovat lähes rajattomat, ja on 
mietittävä tarkkaan, mitä keinoja käyttäen sivuston sanoma välittyy käyttäjälle 
parhaiten. Ennen tarkemman graafisen käyttöliittymän ideointia kannattaa teh-
dä muutamia suurempia linjauksia ulkoasun suhteen, sillä alalle on muodostunut 
useita erilaisia standardeja. [6, s. 11.] 
WWW-sivustot voidaan karkeasti jakaa kahteen eri tyyliin. Toinen käyttää hyvin 
tummia taustavärejä, jonka päälle rakennetaan kirkkailla väreillä teksti ja graafi-
set elementit. Tällaisessa tyylissä teksin muotoilu on usein keskittynyt kirkkai-
siin väreihin ja suureen, voimakkaan tyyliseen kirjaimistoon. Toinen ääripää on 
käyttää vaaleaa taustaa, jossa teksti ja graafiset elementit ovat usein hillitym-
piä ja puhtaampia.  [6, s. 11.] 
Ennen tarkempaa ulkoasun luontia on myös hyvä miettiä sivuston asettelun 
pääpiirteet. Nykypäivän WWW-sivustoilla on käytössä hyvin kaavamaisia stan-
dardeja muun muassa siitä, miten eri sisältöelementit tulee asetella. Ensimmäi-
nen suuri päätös länsimaista sivustoa rakennettaessa on, asetetaanko sivu kes-
kelle selainta vai sen vasempaan laitaan. Laajakuvanäyttöjen yleistymisen vuoksi 
nykypäivän trendi on, että sivusto keskitetään selaimen keskelle [6, s. 14]. 
Seuraavaksi on hyvä päättää, onko sivuston päänavigaatio sivun vasemmassa 
laidassa pystysuuntaisena vai sivun ylälaidassa vaakatasossa. Tämän päätöksen 
tekemisen tulisi riippua paljolti sivuston sisällön luonteesta ja siitä, minkä verran 
sisältö tulee vaatimaan tilaa ympärilleen [6, s. 15]. Navigaation asetteluun vai-
kuttaa myös osaltaan se, kuinka monta sisältöpalstaa sivun sisältö tulee vaati-
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maan. Myös palstojen määrä on riippuvainen siitä, miten sivuston sisältö tulee 
parhaiten esitetyksi [6, s. 12]. 
Värien tarkemmalla valinnalla on sivuston ulkoasussa erittäin suuri vaikutus. Ih-
miset yhdistävät taustoistaan riippuen värejä eri tuntemuksiin ja ajatuksiin, ja 
väreillä voidaan helposti luoda sivulle tietynlainen vaikutelma. Se, miten ihminen 
kokee erilaiset värit, on kuitenkin hyvin yksilöllistä, ja tämän takia sivuston 
käyttäjäkunnan taustojen tunteminen on tärkeää. Väreillä voi myös käyttäjän 
kulttuurista riippuen olla jopa päinvastaisia merkityksiä. Esimerkiksi violetti väri 
yhdistetään länsimaissa juhlallisuuteen ja korkeaan auktoriteettiin, kun taas Aa-
siassa se yhdistetään suruun ja menetykseen. [7, s. 81.] 
Värit myös toimivat eri tavalla, kun niitä yhdistellään toisiin väreihin. Jotkin värit 
voivat esimerkiksi olla yksinään melko neutraaleita, mutta toisen värin vierellä 
ne saavat aikaan voimakkaamman vaikutelman. Sivuston väriteemoja ja eri väri-
en suhteita kannattaakin testata luomalla paletteja, joissa värit ovat vierekkäin 
helposti tarkasteltavissa. [7, s. 91] Turvallinen tapa luoda väriteema on käyttää 
vain muutamaa väriä, esimerkiksi käyttämällä saman värin useita eri sävyjä ja 
asteita, ja valita lisäksi yksi tätä pääväriä korostava väri [7, s. 99]. 
Hyvässä visuaalisessa suunnittelussa tekstin esittäminen on aivan yhtä iso osa 
suunnittelua kuin graafiset elementit. Itse asiassa tekstikappaletta voitaisiin 
aivan hyvin pitää pisteistä ja viivoista muodostettuna grafiikkaelementtinä. [3, 
s. 18.]  Pitää myös muistaa, että valtaosa ihmisistä vierailee WWW-sivuilla juuri 
informaation ja tekstisisällön takia [8, s. 254]. 
Kuten jo luvussa 2.4 esitettiin, on tekstisisällön oikea esitys hyvin tärkeä osa 
käyttäjän ensivaikutelmaa ja sitä kautta koko sivuston onnistumista. 
On todistettu, että ihminen ei lue WWW-sivustolla esitettyä tekstiä samalla ta-
voin kuin esimerkiksi perinteistä lehtiartikkelia, joka siis merkitsisi sivun alusta 
aloittamista, ja koko tekstisisällön systemaattista lukemista. On myös todistet-
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tu, että ihminen lukee hitaammin näyttölaitteelta kuin painetusta teoksesta. [5, 
s. 22]. Systemaattisen lukemisen sijasta käyttäjä lähestyy sivua ensin silmäile-
mällä sitä nopeasti muutamien sekuntien ajan ja päättää nopeasti, onko sivusto 
hänen tarkoitukseensa sopiva. Tätä toteamusta tukee myös Jakob Nielsenin 
kirjassaan kuvailema käyttäjätutkimus, jonka mukaan keskimääräinen sivulla ku-
lutettu aika on 27 sekuntia [8, s. 22]. Seuraavaksi, mikäli käyttäjä on todennut 
sivun olevan sopiva, hän selaa sivustoa keskittyen esiin nostettuihin pääkohtiin 
ja visuaalisin keinon korostettuihin tekstipätkiin. Internetin käyttöön harjaantu-
nut ihminen silmäilee WWW-sivustoja vieläpä sivustosta riippumatta hyvin sys-
temaattisesti. Mary Millhollon on Eyetrack-tutkimuksilla kirjassaan todistanut, 
että käyttäjä aloittaa lähes aina ensin sivuston vasemmasta yläkulmasta, minkä 
jälkeen jatkaa havainnointia ensin sivuston läpi vasemmalta oikealle, ja pitkin 
sisältöpalstaa alaspäin. Kuvassa 1 havainnollistetaan tätä prosessia värien avul-
la. Tästä lukutekniikasta käytetään nimitystä ”Scan and Scim”, joka viittaa sii-
hen, että käyttäjä harvoin lukee sivuston tekstiä kokonaan, vaan oikeastaan 
vain etsii silmillään sieltä haluamaansa tietoa. Kuvassa huomioitavaa on se, että 
mikäli sivusto käyttää keskitettyä sommittelua, silmä keskittyy hyvin nopeasti 
sisällön vasempaan reunaan, mutta noudattelee muuten samanlaista käytösmal-
lia. [5, s. 24.]  
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Kuva 1. Eyetrack-tutkimuksen tulos siitä, kuinka ihminen keskittää huomionsa WWW-
sivulle saapuessaan [5, s. 24]. 
Käyttäjän toimintaa sivustolla voidaan havainnollistaa hyvin toisellakin Eyetrack-
tutkimuksella. Kirjassaan Nielsen raportoi tutkimuksesta, jossa hän on klikkaus-
ten ja käyttäjän katseen avulla määrittänyt, minkä sivuston elementin kautta 
käyttäjät yrittivät navigoida eteenpäin sivustolla (kuva 2). [8, s. 35.] 
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Kuva 2. Minkä elementin kautta käyttäjät yrittivät klikkaamalla edetä eteenpäin sivus-
tolla. Tutkimuksessa keskimääräinen klikkausten määrä oli 4,719 klikkausta sivua koden. 
[8, s. 35.] 
Näiden käyttäjän tottumusten vuoksi tekstisisällön tietynlainen rakenne on hy-
vin tärkeää. Myös tekstin kanssa pätee visuaalisen suunnittelun sääntö ”Less is 
More” eli vähemmän on enemmän. Sen sijaan, että käyttäjä pelotetaan pois pit-
killä, vaikeasti lähestyttävillä tekstikappaleilla, tulisi asia esittää ytimekkäästi, 
pääkohtiin lyhentäen. Liian moni yritys pelkää, ettei kerro sivustollaan tarpeeksi. 
Tämä johtaa liialliseen tekstin määrään, ja sivusto päätyy epäonnistumiseen ko-
ko viestin välittämisessä. [4, s. 8.]  Vaikka tekstisisältöä olisi paljon, käyttäjä 
keskittyy lähinnä pariin ensimmäiseen kappaleeseen sekä listoihin ja otsikoihin 
[8, s. 34]. Epäselvä tekstisisältö vaikeuttaa myös sivuston toiminnallisuutta ja 
saattaa hankaloittaa käyttäjän toimintaa sivustolla. Käyttäjät osaavat odottaa 
WWW-sivun toiminnallisuudelta tiettyä logiikkaa, ja se tulee ottaa huomioon 
myös tekstiä suunniteltaessa. Visuaalisella loistolla saatetaan miellyttää silmää 
ja herättää kiinnostusta, mutta huonosti sisältönsä välitävä sivusto ei saa käyt-
täjää pysymään sivustolla. [8, s. 254.] 
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Hyvään, luettavaan tekstisisältöön vaikuttavat ohjeet voidaan helposti ja yti-
mekkäästi tiivistää seuraavanlaiseksi listaksi:  
– Pyri kertomaan pääsisältö heti ensimmäisten rivien aikana. 
– Korosta avainsanoja. 
– Pidä tekstikappaleet lyhyinä. 
– Käytä hyödyksesi erilaisia listoja. 
– Vältä mainospuheenomaista tekstiä. 
– Käytä mahdollisimman kuvaavia otsikoita. [8, s. 276.] 
Kuvissa 3 ja 4 on esitetty kärjistetyin esimerkein, kuinka edellä mainittujen oh-
jesääntöjen noudattaminen tekee tekstistä helpommin lähestyttävän ja 
edesauttavat viestin välittämistä kiireiselle internetin käyttäjälle. Kuvaesitys on 
versiointi Mary Millhollonin kirjan ”Easy Web Design” kuvavertailusta. Vaikeasti 
lähestyttävä teksti voi jäädä täysin huomioitta. Yksinkertaisesti ja pelkistetysti 
esitetty sisältö on parempi kuin monimutkainen selostus, jota kukaan ei lue.  
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Kuva 3. Pitkät kappaleet ja vaihtelevuuden puute tekstisisällössä tekevät tekstistä 
vaikeasti lähestyttävän [5, s. 26]. 
Kun kuvan 3 tekstisisältöä muokataan mainittujen sääntöjen mukaan, saadaan 
aikaan nopeasti luettavaa ja selkeää tekstiä (kuva 4). 
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Kuva 4. Eri kirjasintyylejä ja korostuksia käyttämällä tekstistä saadaan vaihtelevampaa. 
Listat ja lyhyet kappaleet tekevät siitä myös helposti luettavan. [5, s. 27.] 
 
Pelimesta-sivuston visuaalisen ilmeen suunnittelussa lähdettiin liikkeelle siitä, 
että sivuston pääpainona tulisi olemaan pelien listaus- ja pelauskomponentti ja 
sen sulava toimivuus. Tämän vuoksi varauduttiin siihen, että sivuston visuaali-
sessa ilmeessä jouduttaisiin tekemään joitain kompromisseja. Tiedettiin myös, 
että asiakkaan etusivulle haluama dynaaminen pyörivä navigaatio tarvitsi paljon 
tyhjää tilaa ympärillensä toimiakseen suunnittelunäkökulmasta [3, s. 15]. En-
simmäinen suuri linjaus sivuston ulkoasussa tehtiinkin tämän pyörivän navigaa-
tio edellytysten pohjalta. Koska navigaatio tarvitsisi hyvin leveän palstan, pää-
dyttiin sivuston navigaatio asettamaan sivun yläreunaan vaakatasoon. Sivulla 
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myös päädyttiin käyttämään vain yhtä sisältöpalstaa, sillä tämän katsottiin ole-
van toimivin ratkaisu pelien ja etusivun navigaation vaatiman sivuttaissuuntai-
sen tilan takia. 
Sivuston ulkoasu ei myöskään saisi viedä huomiota pois itse peleiltä, vaan sen 
tulisi parhaimmillaan sopia niiden kanssa yhteen. Tiedettiin, että sivustolla olisi 
määrä julkaista EHYT ry:n omia pelejä vuosien varrelta, ja niiden värimaailma ja 
tyyli tulisi olemaan etukäteen tiedossa. Toisaalta, käyttäjien luoman sisällön ja 
pelien visuaalista ilmettä olisi mahdoton ennakoida. Tämän ongelman takia 
suunnittelussa lähdettiin aluksi liikkeelle hyvin neutraalista väriteemasta, jotta 
sivuston värimaailma ei loisi liian suuria ristiriitoja pelien vaihtelevien väriteemo-
jen kanssa. Tällaiseen tarkoitukseen sopivat hyvin harmaasävyiset väriteemat, 
jotka jäävät pelien mahdollisten kirkkaiden värien jalkoihin korostaen pelien 
mahdollisia kirkkaita värejä [7]. Asiakas oli kuitenkin toivonut sivustolle pirteää 
väriteemaa, joten harmaasävyinen neutraali ratkaisu jouduttiin hylkäämään. 
Seuraava vaihtoehto oli löytää väriteema, joka sopisi yhteen useimpien sivuston 
pelien kanssa. Havaittiin, että yhdistyksen omissa peleissä oli yhtenäinen visuaa-
linen teema. Yhdistyksen pelit sijoittuvat hyvin perinteiseen videopelimaailmaan, 
jossa prinssi ja prinsessa seikkailevat linnojen ja tyrmien fantasia-aiheisissa mai-
semissa. Sivuston ulkoasussa päädyttiin mukailemaan näiden pelien teemaa ja 
maailmaa. Peleistä jalostuivat myös sivuston logo ja osa sivuston graafisista 
elementeistä. Tämäntyylisissä vanhanaikaisissa peleissä esiintyy hyvin usein 
suuria sinisiä taivaita, josta sivuston pääväriksi poimittiin pilvien valkoinen ja 
taivaan vaalean sininen väri. Lopulliseen versioon sinisien värien kontrasti vielä 
hienosäädettiin hieman hillitymmäksi. Kuvassa 5 havainnollistetaan, kuinka si-
vuston väriteema kehittyi harmaasävyisestä pirteämmäksi, siniseksi teemaksi. 
Kuvassa ensimmäiset kaksi väriä vasemmalta on tarkoitettu tekstiä varten, en-
simmäinen otsikkoon ja toinen leipätekstiin. Keskimmäinen väri on tarkoitettu 
taustalle, ja kaksi viimeistä väriä ovat graafisia elementtejä varten. Kun otetaan 
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huomioon, että teeman sininen väri on käytössä pääosin otsikointiin, ovat kaikki 
teemat hyvin lähellä monokromaattista värivalikoimaa. 
 
Kuva 5. Pelimesta.fi-sivuston väriteeman kehitys harmaasävyisestä hillittyyn mutta 
pirteään siniseen. 
Projektin alussa tiedettiin myös, että sivustolle tulisi melko vähän itse sisältö-
tekstiä ja informaatiota. Tämä tekisi typografian suunnittelusta melko helppoa, 
koska tekstikappaleiden pituus ei aiheuttaisi ongelmia ja tekstistä saataisiin hel-
posti ilmavaa ja helppolukuista. Tekstin luettavutta pyrittiin edistämään myös 
valitsemalla helppolukuiset ja hillityt kirjasintyylit. Otsikoissa ja leipätekstissä 
päädyttiin käyttämään sekä kirjasintyyliltään että väriltään erilaista tekstiä jä-
sentelyn korostamiseksi. Sivuston leipätekstiksi valikoitui pääteviitavon eli gro-
teski kirjasin, Tahoma. Se on selkeä ja helppolukuinen ja soveltui hyvin lyhyitä 
tekstikappaleita varten. Otsikoita varten valittiin kontrastiksi Tahomalle pääte-
viivallinen, hyvin perinteinen Georgia-kirjasin (kuva 6). 
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Kuva 6. Sivuston tekstisisällön muotoilussa käytetyt kirjasimet ja HTML-värikoodit. 
Kaiken kaikkiaan hyvä ja asianmukainen ulkoasu helpottaa sivuston käyttämistä 
huomattavasti parantaa käyttäjälle syntyvää kokonaisvaikutelmaa sivustosta. 
Käyttäjät harvoin päätyvät sivustolle uudelleen vain sen visuaalisen loiston ta-
kia, mutta jos visuaaliset asiat eivät ole kohdallaan, riski käyttäjän menettämi-
seen ensimmäisen käynnin jälkeen on suurempi. Ulkoasun lisäksi suuren osan 
käyttäjän kokemuksesta saavat myös aikaan sivuston toiminnassa käytetyt rat-
kaisumallit ja logiikka. Näihin toimintaan liittyviin asioihin paneudun luvussa 2.6. 
2.6 Käytettävyys 
Useimmissa tapauksissa käyttäjät etsivät internetistä tietoa eivätkä visuaalista 
kauneutta tai kikkailuja. Tämän vuoksi visuaalisen ilmeen ja hyvän typografian 
lisäksi myös sivuston käytettävyys ja toiminnallisuus on hyvin tärkeää [8, s. 
253]. Aktiivisesti internetiä käyttävät osaavat odottaa tietynlaisilta elementeil-
tä tiettyä toiminnallisuutta, ja web-suunnitteluun on jo muodostunut useita 
standardinomaisia käytäntöjä. Tästä kertoo paljon se, että noin 80 prosentin 
kaikista WWW-sivuista on laskettu käyttävän samankaltaista perustason suun-
nittelua, sommittelua ja elementtejä, ja käyttäjät ovat oppineet odottamaan 
samanlaista toiminnallisuutta myös uusilta sivustoilta [8, s. 47]. Perustason 
suunnittelulla viitataan lähinnä siihen, että samojen markkinoiden tai saman ai-
hepiirin sivustot muistuttavat usein toisiaan sommittelultaan, ja linkkien, nappi-
en ynnä muun toiminnallisuuden odotetaan käyttäytyvän samalla tavalla. Pitää 
kuitenkin myös muistaa, että useat käyttäjät pystyvät sopeutumaan muutok-
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siin, ja ilman uusia rohkeita kokeiluja WWW-sivustojen suunnittelussa ei juuri 
tapahtuisi kehitystä [9, s. 69]. Ajan myötä ihmiset myös tottuvat yhä enem-
män internetin ja tietokoneiden käyttöön, ja jotkin epäkäytännöllisyydet pysty-
tään sivuttamaan helpommin. [8, s. 59.] 
Kirjassaan ”Prioritizing Web Usability” Nielsen mainitsee useita hieman vanhoja 
ja uudempia sivuston hyvää käytettävyyttä haittaavia asioita [8:60]. Luonnolli-
sesti hyvä selkeä visuaalinen ilme ja tekstisisältö ovat suuri osa sivuston käytet-
tävyydestä, mutta on olemassa myös monia toiminnallisuuteen liittyviä ongel-
mia. Seuraavaksi käsittelen niistä joitakin, jotka olen kokenut nykypäivänä tär-
keiksi ja oman projektini parissa huomionarvoisiksi. Valtaosa näistä huonoa 
käyttökokemusta edistävistä ongelmista liittyy käyttäjän hämmentymiseen ja 
käyttäjän kontrollin puutteeseen. 
Epäjohdonmukaisuus sivustolla voi aiheuttaa käyttäjälle sekä sekaannusta että 
tunteen siitä, ettei hän hallitse tilannetta. Esimerkiksi suuret muutokset ulko-
asussa sisäsivulta toiselle siirryttäessä voivat luoda vaikutelman, että käyttäjä 
siirtyy kokonaan edelliseltä sivustolta pois. Tämä voi johtaa siihen, että käyttäjä 
ei oikein tiedä, missä hän sivustolla itse asiassa on vai onko jo siirtynyt koko-
naan toiselle sivustolle [8, s. 118]. Epäjohdonmukaista ulkoasua tulee välttää 
myös yksittäisten sivujen sisällä. Mikäli jotkin graafiset elementit poikkeavat 
liikaa sivuston tavanomaisesta tyylistä, tai esiintyvät hieman tavallisesta som-
mittelusta poikkeavissa paikoissa, ne voidaan helposti mieltää mainoksiksi. Kos-
ka suuri osa internetin tietomäärästä on turhanpäiväistä, ovat tottuneen inter-
netin käyttäjän silmät harjaantuneet jättämään kaiken mainosbannereiden sisäl-
lön huomioimatta. Tämän takia liian räikeasti erilaiset graafiset elementit voivat 
epäonnistua ja jäädä huomioimatta kokonaan, vaikka ne kuuluisivatkin sivustolle 
[8, s. 76]. Huonot graafiset ratkaisut johtavat myös helposti siihen, että käyt-
täjä on epävarma siitä, mitä voi klikata ja mitkä elementit ovat mahdollisia si-
vustolla eteenpäin vieviä linkkejä. Internetin käyttäjät osaavat jo odottaa esi-
merkiksi sitä, että muusta tekstistä esimerkiksi väriltään poikkeava tekstipätkä 
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on klikattavissa. Ihmissilmä myös mieltää tietynnäköiset graafiset elementit 
toimiviksi napeiksi. Tällaista vaikutelmaa luo esimerkiksi kolmiulotteinen, noste-
tun elementin vaikutelma. Näiden standardien ja olettamusten takia sivustolla 
tulisi olla yhtenäinen ilme linkeille ja napeille, eivätkä ne saa hukkua muun ulko-
asun sekaan [8, s. 97]. 
Yksi apukeino käyttäjän hämmentymisen estämiseksi sekavankin näköisellä si-
vustolla on käyttää breadcrumbs-tyylistä sivupolkua havainnollistamaan käyttä-
jän liikkumista sivuston eri sisäsivuilla. Parasta suunnittelua on kuitenkin se, että 
sivusto pysyisi alun perinkin tarpeeksi yksinkertaisena. Käyttäjän ei missään vai-
heessa pitäisi joutua etsimään tietoa liian monen alasivun ja klikkauksen päästä. 
Myös monimutkaiset ja vaikealukuiset URL-osoitteet voivat tehdä sivustosta 
vaikeasti navigoitavan ja vaikeuttaa käyttäjän toimintaa. Sivustoa suunnitelta-
essa on myös muistettava, että käyttäjä saapuu harvoin suoraan sivuston etu-
sivulle [8, s. 29], eli järkevä ja luettava URL-osoite on tärkeä osa käytettävyyt-
tä. Satoja merkkejä pitkä, parametrejä tulostava URL-osoite heikentää sivuston 
näkyvyyttä myös hakukoneissa. Hyvän osoitteen tulisi havainnollistaa käyttäjän 
olinpaikkaa sivustolla, esimerkiksi lainaten sisältösivun otsikoita ja selkeyttäen 
näin sivustosta luotavia syvälinkkejä [8, s. 103]. Tekniikoita URL-osoitteen 
muodostamiseen käsittelen tarkemmin luvussa 4.7. 
Liittyen sivustolla navigointiin suuri ongelma on myös selaimen oman takaisin-
napin rikkominen ja mahdollisen sivustolle asetetun takasin-napin puute. Tutki-
mukset osoittavat, että harjaantuneet internetin käyttäjät käyttävät useimmit 
selaimen omaa takaisin-nappia lähes luonnostaan, halutessaan palata suoran 
linkin jälkeen takaisin edelliseen sivuun, vaikka sivuston omien elementtien jouk-
koon olisi asetettu paluu-mahdollisuus [8, s. 64]. 
Selaimen omaa toiminnallisuutta rikkoo usein, jos sivustolla on käytössä liikaa 
erilaista multimediaa ja ohjelmallista toiminnallisuutta, useimmiten Flash-
tekniikalla tai PHP-ohjelmoinnilla toteutettuja elementtejä. Yhtä tehokkaasti se-
laimen oman paluumahdollisuuden rikkoo kokonaan uuteen ikkunaan aukeavat 
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linkit. Uuteen ikkunaan aukeavat sivut voidaan myös usein mieltää ärsyttäviksi 
ponnahdusikkunamainoksiksi, ja koko sisältö saattaa mennä ohi [8, s. 67]. Mo-
lemmat edellä mainitut asiat vaikeuttavat samalla myös usein myös sivuston 
syvälinkityksen ja URL-muodostuksen toimintaa. 
Pohjimmiltaan käyttäjä kuitenkin kokee myös sivuston käytettävyyden objektii-
visena kokemuksena, johon vaikuttavat suuresti hänen omat tottumuksensa ja 
taustansa. Jopa se, minkä käyttöjärjestelmän parissa käyttäjä on tottunut ope-
roimaan, saattaa vaikuttaa siihen, millaisia standardeja ja toiminnallisuutta hän 
odottaa WWW-sivustolta. Tätä kutsutaan niin sanotuksi käyttöliittymän ulkoi-
seksi jatkuvuudeksi [1:61]. Käyttäjän puolueellisesta suhtautumisen vuoksi 
web-suunnittelija ei voi koskaan tyydyttää kaikkia käyttöliittymän ratkaisuilla, 
mutta edellä mainitut ongelmat kuitenkin useimmiten vaikuttavat jokaisen käyt-
tökokemukseen. Avainasemassa on löytää sopiva tasapaino yksinkertaisuuden 
ja toiminnallisuuden välillä, jotta sivuston viesti ja tarkoitus välittyisivät mahdol-
lisimman tehokkaasti. [1, s. 63.] 
 
3 Sivuston tekniset ratkaisut 
3.1 Sisällönhallintajärjestelmän valinta 
WWW-sivuston toteutuksessa käytetään nykyään hyvin usein jonkinlaista sisäl-
lönhallintajärjestelmää, sen sijaan että koko sivusto tehtäisiin alusta asti ohjel-
moimalla. Tämä johtuu siitä, että lähes jokaisella sivustolla suuressa roolissa on 
kaiken erilaisen sisällön hallinta, päivitys ja helppo esitys. Täysin staattisella ja 
kovakoodatulla HTML-sivulla tällainen tehtävä on vaivalloinen jopa web-
ohjelmointia osaavalle henkilölle. Se on myös hyvin epäkäytännöllinen tapa, mi-
käli kyseessä on vähänkin laajempi sivusto. Nykypäivänä myös web-ohjelmointia 
osaamattomien henkilöiden tarve ylläpitää internetsivuja on kasvanut. Ihmiset 
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tarvitsevat näkyvyyttä yrityksilleen ja itselleen, ja internet on siihen hyvä ja po-
tentiaalinen ympäristö [10, s. 3]. Näitä tarpeita ja haasteita varten luodut sisäl-
lönhallintajärjestelmät tarjoavat pohjan ja hallinnointityökalut dynaamiselle si-
vustolle ja säästävät aikaa sekä sivuston kehitys- että ylläpitotehtävissä. [11, s. 
1-8.] 
WWW-sisällönhallintajärjestelmällä tarkoitetaan yleensä sivuston sisällön hallin-
nointiin ja julkaisuun luotua työkalujen kokonaisuutta. Tyypillistä järjestelmälle 
on erilaisten WYSIWYG-editorien käyttö sisällön tuotannossa, sen sijaan, että 
ylläpitäjän pitäisi osata web-ohjelmointikieliä. Toinen tyypillinen piirre www-
sisällönhallintajärjestelmille on sivuston osien erottaminen toisistaan. Tämä kä-
sittää yleensä ulkoasun, toiminnallisten komponenttien ja itse sisällön erotta-
mista toisistaan. Käyttäjä voi suunnittella ja toteuttaa sivuston ulkoasun ja si-
sällön täysin erillään toisistaan, ja sivuston ulkoasua voi jopa vaihtaa kokonaan 
sisällön säilyessä koskemattomana. [12.] 
Tekniseltä näkökannalta tarkasteltaessa sisällönhallintajärjestelmän voidaan kat-
soa toimivan palvelimella eräänlaisena porttina käyttäjän ja sisällön välissä. Kir-
jassaan ”Beginning Joomla!” Dan Rahmel havainnollistaa sisällönhallintajärjestel-
män ja tavallisen staattisen WWW-sivun toiminnan eroja kuvin. Staattinen 
WWW-sivusto palauttaa selaimelle pyyntöä vastaavan html-sivun pyynnön saa-
puessa. Kun sisällönhallintajärjestelmä, esimerkiksi Joomla!, saa selaimelta 
pyynnön tietystä html-tiedostosta, järjestelmä hakee html-sivua vastaavan si-
sällön tietokannasta ja muotoilee sen määrätynlaiseksi sivuksi dynaamisesti 
PHP-kieltä käyttämällä (kuva 7). [10, s. 7.] 
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Kuva 7. Sisällönhallintajärjestelmän ja tavallisen staattisen WWW-sivun toiminnan eroja. 
Ylhäällä staattinen WWW-sivu. [10, s. 7.] 
Sisällönhallintajärjestelmät voidaan rajata maksullisiin ja ilmaisiin järjestelmiin. 
Tässä projektissa ilmaisen lähdekoodin järjestelmät olivat ainoa vaihtoehto pro-
jektin pienen budjetin takia. Ilmaisetkin järjestelmät ovat kuitenkin hyvin moni-
puolisia, ja niillä on nykyään laaja käyttäjäkunta. Ilmaisien järjestelmien ympärille 
on myös kehittynyt suuri ja aktiivinen yhteisö, joka jatkuvasti pyrkii laajante-
maan alustojen ominaisuuksia. Suosituimpia ilmaisia sisällönhallintajärjestelmiä 
ovat WordPress, Joomla! ja Drupal. Varsinaisia sivustomääriä on vaikea kartoit-
taa, mutta sisällönhallintajärjestelmien suosiosta voidaan silti luoda karkeita ar-
vioita. Teknologiayritys Mearran toimitusjohtaja Vesa Palmu teki vuonna 2011 
tutkimuksen ilmaisten sisällönhallintajärjestelmien suosiosta. Hän rakensi oman 
hakukonerobotin, joka tutki 1 438 suomalaista sivustoa. Sivuston taustalla toi-
mivan järjestelmän selvittäminen on kuitenkin vaikeaa, ja suurin osa tutkittujen 
sivustojen käyttämistä järjestelmistä jäi arvoitukseksi. Tutkimuksessa selvisi 
kuitenkin, että näistä sivustoista 4,5 prosenttia käytti Drupal-järjestelmää, 3,6 
prosenttia käytti WordPress-järjestelmää ja 3,4 prosenttia Joomlaa. [13.] 
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Koska yksi Pelimesta-projektin vaatimuksista asiakkaan taholta oli sivuston 
helppo päivitettävyys, oli selvää, että pelkän HTML-koodatun sivuston sijaan 
tarvittaisiin sisällönhallintajärjestelmän ominaisuuksia. Projektissa päädyttiin 
käyttämään Joomla!-alustaa, koska projektin tilaajan henkilöstöllä oli jo ennes-
tään kokemusta järjestelmällä toteutetun sivuston ylläpidosta. Tämä vaikutti 
vahvasti päätökseen toteuttaa sivusto kyseisellä järjestelmällä. Järjestelmään 
perehtymisen jälkeen selvisi myös, että kaikki sivustolle asetetut ominaisuudet 
ja vaatimukset pystyttäisiin Joomlalla toteuttamaan. 
Joomla! on vuonna 2005 julkaistu avoimen lähdekoodin sisällönhallintajärjestel-
mä. Järjestelmä tarjoaa sivuston valmistuttua graafisen käyttöliittymän ylläpi-
toon ilman ohjelmointiosaamista. Yksi sen eduista on, että ylläpito tehdään ko-
konaan internetselaimella ja ylläpitokäyttöliittymä on hyvin selkeä ja visuaalinen. 
Joomlalle on saatavilla myös laaja valikoima ilmaisia ja maksullisia lisäosia, joilla 
järjestelmään voi lisätä tarvittavaa toiminnallisuutta. Nämä lisäosat ovat helpos-
ti asennettavissa ylläpitojärjestelmän kautta. Lisäosat tekevät Joomlasta moni-
puolisen ja helposti muokattavan järjestelmän, jolla monimutkaisenkin toiminnal-
lisuuden rakentaminen on mahdollista. Verrattuna muihin yleisiin järjestelmiin se 
ei kuitenkaan ole aivan niin monipuolisesti muokattavissa kuin Drupal-
järjestelmä. Tästä syystä onkin projektin suunnitteluvaiheessa mietittävä, mitä 
toiminnallisuutta sivustolle tarvitaan ja kuinka se voidaan saatavilla olevilla jär-
jestelmillä toteuttaa. Joomlan etuna Drupal-järjestelmään verrattuna on kuiten-
kin hyvin helposti lähestyttävä looginen käyttöliittymä niille, jotka eivät hallitse 
internetohjelmointia. [10, s. 5.] 
3.2 Palvelin 
Kun sisällönhallintajärjestelmä on valittu, tulee seuraavaksi miettiä, minkälaisen 
alustan järjestelmä tarvitsee toimiakseen. Usein sisällönhallintajärjestelmää ei 
voi asentaa mille tahansa palvelimelle, vaan palvelimelta odotetaan tiettyjä omi-
naisuuksia ja ohjelmistoja. Myös Joomla! asettaa palvelimelle hyvin tarkat vaa-
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timukset. Joomlan vaatimat palvelinohjelmistot ovat Apache tai Microsoft IIS, ja 
lisäksi Joomla tarvitsee yhteyden palvelimen MySQL-tietokantaan, ja palvelimel-
la pitää pystyä suorittamaan PHP-koodia. [14.] 
Microsoft IIS, eli Internet Information Services, on Microsoftin kehittämä palve-
linohjelmisto, jonka pääasiallinen tarkoitus on toimia palvelinohjelmistona Win-
dows-käyttöjärjestelmiä käyttävillä palvelimilla. IIS-ohjelmiston käyttö mahdollis-
taa jo itsessään PHP-koodin suorittamisen palvelimella. [15.] 
Apache on avoimen lähdekoodin palvelinohjelmisto, joka tukee sekä Windows- 
että Linux-pohjaisia käyttöjärjestelmiä. Avoin lähdekoodi tarkoittaa sitä, että 
järjestelmä on ilmainen ja sen takia myös erittäin laajasti käytetty. Varsinainen 
ohjelmisto on melko suppea, mutta se on erittäin monipuolisesti laajennettavis-
sa erilaisilla lisämoduuleilla. [16.] Esimerkiksi Joomla!-sisällönhallintajärjestelmää 
varten perusohjelmistoa tulee laajentaa XML- ja SQL-ohjelmointia kielien käytön 
mahdollistavilla moduuleilla. [14.] 
Projektin sivustoa varten hankittiin Nebula Oy:n web-hotelli osoitteeseen 
www.pelimesta.fi. Web-hotellilla tarkoitetaan palveluntarjoajalta vuokrattavaa 
palvelimen kiintolevytilaa, jolle voidaan valita haluttu domain-nimi ja osoite. 
Vuokratulla palvelimella on usein jo kaikki tarpeellinen ohjelmisto valmiiksi asen-
nettuna, ja palveluntarjoajan toimittamilla käyttötunnuksilla hallinnoidaan kiinto-
levytilaa aivan kuin kyseessä olisi kokonaan oma palvelin. Vuokraus on usein 
yksittäisen verkkosivun toteutuksessa järkevin vaihtoehto, koska asiakkaan 
käyttöön ostettava palvelinlaitteisto ja ohjelmisto voi nopeasti käydä kalliiksi ja 
se vaatisi myös erillistä henkilöstöä ylläpitoa varten. Näin vältytään myös palve-
lin pystyttämiseen tarvittavalta työltä ja vaivalta. Nebulan palveluita päädyttiin 
käyttämään lähinnä siksi, koska asiakas oli jo aiemmin käyttänyt Nebulan tarjo-
amia web-hotelliratkaisuja. 
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4 Pelimesta-sivuston tekninen toteutus 
4.1 Sisällönhallintajärjestelmän asennus 
Web-hotellipalveluita käyttäessä ei tarvitse kiinnittää huomiota palvelinohjelmis-
tojen tai laitteiston asennukseen, vaan palvelimen vuokraus toimii avaimet kä-
teen -periaatteella. Vuokratulla palvelimella saa suoraan käyttöön tunnukset, 
joiden avulla voidaan aloittaa varsinaisen sisällönhallintajärjestelmän asennus. 
Joomla!-sisällönhallintajärjestelmän asennus palvelimelle on tehty erittäin vai-
vattomaksi. Asennukseen tarvitaan vain internetselain ja ftp-ohjelma, jolla saa-
daan yhteys palvelimen tiedostorakenteeseen. Joomla!-asennusta varten palve-
limella tulee olla myös mySQL-tietokanta. Käytettäessä web-hotellipalveluita 
myös tämä asia on jo valmiiksi hoidettu ja asennusta varten tarvitaan vain val-
miin tietokannan käyttäjätunnukset. [14.] 
Asennusta varten Joomla!-järjestelmän tiedostot ladataan järjestelmän kehittä-
jän sivustolta. Kaikki tiedostot on arkistoitu yhteen ZIP-pakettiin. Tämä paketti 
viedään ja puretaan palvelimelle, rakennettavan sivuston hakemistorakenteen 
juureen, ftp-ohjelmaa käyttäen. Kun arkisto puretaan, muodostuu sivustolle 
automaattisesti oikeanlainen hakemistorakenne. Tämän jälkeen järjestelmän 
asennus on valmis alkamaan, kun sivustoa varten määritettyyn URL-
osoitteeseen mennään internetselaimella. Varsinainen asennustyökalu toimii 
täysin selainympäristössä, ja asennus on hyvin pitkälle automatisoitu. Käyttäjäl-
tä vaaditaan asennuksen aikana vain muutamia sivustoa koskevia tietoja. Asen-
nustyökalun aikana tulee määrittää tietokanta, jota Joomla!-sivusto tulee käyt-
tämään. Tämä tehdään antamalla asennusohjelmalle tietokannan käyttäjätiedot 
niitä kysyttäessä. Asennuksen aikana määritetään myös sivuston nimi ja sivus-
ton ensimmäisen pääkäyttäjän tiedot. [14.] 
Asennuksen jälkeen käyttäjällä on jo olemassa toimiva sivusto halutussa osoit-
teessa. Tämä sivusto käyttää Joomlan niin sanottua oletuspohjaa. Sivustolla on 
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esimerkkiartikkeleita ja alasivuja ja eräänlainen oletusulkoasu. Nyt sivusto on 
valmis personoitavaksi asiakkaan tarpeita varten. 
4.2 Ulkoasun toteutus 
Suuremmissa sivustohankkeissa luovaa ja teknistä työtä tekevät usein eri henki-
löt yhtä aikaa. Sivuston taustalla toimivaa tekniikkaa ja ohjelmistoa voidaan ke-
hittää riippumatta siitä, miltä sivuston käyttöliittymä ja visuaalinen ilme tulevat 
näyttämään. Myös sivuston toiminnallisuuteen liittyvää teknistä toteutusta voi-
daan työstää heti, kun käyttöliittymästä ja ulkoasusta saadaan selkeä käsitys. 
Tästä syystä on hyödyllistä saada jonkinlaisia luonnosversioita tulevasta visuaa-
lisesta ilmeestä niin aikaisin kuin mahdollista. 
Ulkoasun kehittämisessä on hyödyllistä mukailla iteratiivisen suunnittelun ideaa. 
Iteraatiolla tarkoitetaan yhtä kokonaista suunnittelun vaihetta, alkaen luonnok-
sesta, joka johtaa toimivaan prototyyppiin ja testaukseen. Yleensä tätä mene-
telmää käytetään sovelluksen tai käyttöliittymän suunnittelussa, mutta sitä voi 
soveltaa myös graafisen ulkoasun luontiin. Periaatteena on tehdä ulkoasusta 
useita versioita, parantaen aina edellisen vikoja tai testaten erilaisia muutoksia. 
Suunnittelun alkuvaiheessa sivun eri elementtejä ja yleisiä ideoita on myös hyvä 
havainnollistaa  yksinkertaisilla luonnoksilla, ja rautalankavedosten teko on hyvin 
hyödyllinen tapa selventää ideioita niin asiakkaalle kuin itse suunnittelijallekin. 
[1, s. 58.] 
Pelimesta.fi-projektissa ulkoasu luotiin Adobe Photoshop -ohjelmaa käyttäen. 
Visuaalisen ilmeen suunnitteluun annettiin lähes vapaat kädet, ja suunnittelu-
prosessin aikana ulkoasusta tuotettiin monia vedoksia ja versioita. Päämääränä 
oli ensin tuottaa lopullisen näköinen ulkoasu staattisena kuvana. Tätä kuvaa 
pilkkomalla saatiin myöhemmin oikeanlaista grafiikka käyttöliittymän kutakin 
elementtiä varten. 
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Sivuston toiminnallisuuden määrittämisen jälkeen päädyttiin hyvin aikaisessa 
vaiheessa karkeaan, mutta selkeään visioon siitä, millainen sivuston käyttöliit-
tymä olisi. Etusivulle suunnitellun pyörivän navigaatioelementin ja pelien vaati-
man palstatilan takia sivustolla päätettiin käyttää yhtä suurta palstaa ja vaa-
kasuuntaista ylänavigaatiota. Vain pelien listausnäkymään suunniteltiin käytet-
tävän myös vaakasuuntaista navigaatioelementtiä sivun vasemmassa laidassa. 
Koska nämä käyttöliittymän ratkaisut olivat selvillä jo aikaisessa vaiheessa, kes-
kittyi ulkoasun kehitys pääosin elementtien värimaailmaan ja visuaaliseen ilmee-
seen. 
Suunnitteluvaiheen alussa ei vielä tiedetty tarkkaan, minkälaisia mahdollisuuksia 
pelien listaukseen tarkoitettu komponentti tarjoaisi. Listaussivun suunnittelussa 
lähdettiin liikkelle hyvin neutraalilla ulkoasulla, joka keskittäisi päähuomion itse 
peleihin. Kuvassa 8 nähtävässä ensimmäisessä iteraatiossa sivuston ulkoasusta 
on noudatettu juuri tätä neutraalia värimallia. Se kuitenkin hylättiin, koska asia-
kas toivoi sivustolle pirteämpää värimaailmaa. 
 
Kuva 8. Ensimmäisessä visuaalisen ilmeen iteraatiossa pyrittiin neutraaliin värimaail-
maan. 
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Kuten luvussa 2.5. kerrottiin, sivuston värimaailman piristämiseksi valittiin graa-
fisten elementtien pääväriksi vaaleansininen. Tämä sävy muuttui eri versioiden 
myötä hyvin turkoosista vielä hieman hillitymmäksi (kuva 10). 
 
Kuva 9. Seuraavassa visuaalisen ilmeen iteraatiossa värimaailmasta pyrittiin luomaan 
pirteämpi. 
 
Kun sivustolla käytettävän pelilistauskomponentin käyttömahdollisuudet selvisi-
vät, tehtiin sivuston ulkoasuun vielä joitakin kompromisseja. Listauskomponen-
tin haluttiin sulautuvan sivuston varsinaiseen ulkoasuun paremmin. Tämä saavu-
tettiin käyttämällä samaa sinisen sävyä sivuston logossa ja etusivun navigaation 
elementeissä sekä itse listauskomponentin grafiikkaelementeissä (kuva 10). 
Myös ensimmäisissä iteraatioissa mukana ollut vasen pystynavigaatio osana pe-
lilistausta päätettiin jättää pois. Tähän ratkaisuun päädyttiin sekä pelilistaus-
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komponentin ominaisuuksien takia, että myös suunnitteluperustein. Todettiin, 
että peliupotteita varten tarvittiin enemmän vaakasuuntaista tilaa sisältöpalstal-
la, ja etusivun navigaatioelementin uskottiin tarjoavan tarpeeksi selkeä ja helppo 
tapa navigoida sivustolla. Myöhemmin sivustolla otettiin käyttöön vielä ”Pelit”-
alasivulta löytyvä navigaatio eri pelikategorioita varten. 
 
Kuva 10. Pelimestan lopullinen visuaalinen ilme. 
Kun lopullinen visuaalinen ilme oli saatu luotua staattisena kuvana, oli seuraa-
vaksi tarpeellista luoda kuvaa vastaava visuaalinen ilme varsinaiselle internetsi-
vulle käyttäen HTML- ja CSS-kieliä. Oli mietittävä, minkäkokoisista elementeistä 
oikea sivu tulisi muodostumaan, ja näitä elementtejä varten staattisesta kuvas-
ta pilkottiin erikokoisia paloja. Lisäksi ulkoasun kuvavedos toimi kätevästi oh-
jeena siihen, minkälaisia kirjasimia ja taustavärejä sivuston elementeissä käytet-
täisiin.  
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4.3 HTML- ja CSS-taitto 
WWW-sivuston ulkoasun käytännön toteutus tehdään eri web-ohjelmointikieliä 
käyttäen. Ulkoasusta tehdyt vedoskuvat toimivat mallina, mutta todellisuudessa 
koko ulkoasu on rakennettava alusta lähtien uudelleen käyttäen HTML-kielen 
yksinkertaisia peruselementtejä, joihin sitten muun muassa määritetään kuvia 
tai tekstiä. Useimmiten sivuston ulkoasun graafinen vedos pilkotaan loogisiin 
palasiin, jotka sitten koostetaan uudelleen vastaavanlaiseksi sivuksi web-
ohjelmoinnin eri tekniikoita käyttäen. Usein on mahdollista saavuttaa samanlai-
nen toiminnallisuus ja visuaalinen ilme käyttäen useita eri tekniikoita. Esimerkki-
nä samanlaista toiminnallisuutta voi luoda käyttäen CSS- ja JavaScript-kieliä yh-
dessä tai käyttäen pelkästään monimutkaisempia CSS-kielen ominaisuuksia [9, 
s. 72]. Tämän valinnanvaran takia on hyvin tärkeää pyrkiä käyttämään tekniikoi-
ta, jotka ovat mahdollisimman laajasti saatavilla sivuston suunnitellulle kohde-
ryhmälle. HTML-ohjelmoinnin rikastaminen CSS- ja JavaScript-kielillä on nykään 
hyvin turvallinen ja toimiva vaihtoehto. Mikäli projektin resurssit mahdollistavat, 
paras vaihtoehto on kuitenkin luoda sivustosta monta erilaista versiota, jotka 
vaihtuvat dynaamisesti sen mukaan, mitä tekniikoita sivuston loppukäyttäjän 
laitteisto ja selain pystyvät toistamaan. [9, s. 77.] 
Ulkoasun teknistä toteutusta voidaan käsitellä kolmena eri vaiheena. Sivuston 
kaikista yksinkertaistetuin runko ja asettelu tulisi luoda HTML-koodina omaan 
tiedostoonsa. Graafisten ominaisuuksien luontia HTML:ää käyttäen tulisi välttää. 
Usein sisällönhallintajärjestelmiä käyttäessä HTML-koodi toimii käytännössä tyh-
jänä kuorena, johon järjestelmä dynaamisesti luo lisää sisältöä ja koodia. HTML-
rungon jälkeen sivuston perustason visuaalinen ilme pyritään luomaan CSS-
tyylitiedostoja käyttäen. Viimeisenä kerroksena voidaan pitää visuaalisen ilmeen 
rikastamista tai toiminnallisuuden lisäämistä käyttäen dynaamisia web-kieliä, 
kuten JavaScriptiä, Flashia tai vaikkapa Silverlightia. Tämä käsittää yleensä liik-
kuvat tai monimutkaiset visuaaliset elementit, jotka ovat osa graafisen ulkoasun 
perusrunkoa eivätkä itse  sivuston sisältöä. [9, s. 78.] 
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Sivuston ulkoasun luonti sisällönhallintajärjestelmää varten ei ole aivan saman-
laista kuin staattisen sivuston koostaminen HTML- ja CSS-kielillä ohjelmoiden. 
Sisällönhallintajärjestelmässä valtaosa varsinaisesta sisällöstä on tallennettu 
tietokantaan, eikä se ole varsinaisesti sidoksissa HTML-sivuun. Tämän vuoksi 
HTML-tiedosto pysyy usein yksinkertaisena runkona. Sisällönhallintajärjestelmä 
käyttää eräänlaista sivupohjaa, johon se lataa tiettyä alasivua vastaavaa sisältöä 
dynaamisesti. Tämän takia WWW-sivun HTML-koodia tuotettaessa tulee ottaa 
huomioon järjestelmän asettamat mallit ja vaatimukset. Sisällönhallintajärjes-
telmän oma arkkitehtuuri voi myös haitata dynaamisten web-kielten ja multime-
dian, kuten Flashin ja Javascriptin, käyttöä. 
Joomlan sivupohjasta käytetään nimitystä template eli sivupohja, ja se on käy-
tännössä useasta tiedostosta koostuva arkisto, jonka järjestelmä osaa itse 
asentaa, kunhan paketti noudattaa tiettyä kaavaa. Paketti muistuttaa raken-
teeltaan paljon staattisen WWW-sivuston kansio- ja tiedostorakennetta. Mini-
missään sivupohja koostuu kolmesta tiedostosta ja kahdesta alikansiosta. [11, 
s. 46.] 
Index.php-tiedosto on sivupohjan varsinainen runko. Se sisältää HTML-koodilla 
tuotetun sivuston rungon, ja tämän koodin sekaan asetetaan määritteet siitä, 
mitkä Joomlan moduuleista ja komponenteista asettuvat mihinkin kohtaan si-
vustolla. Tämä tiedosto pysyy usein melko yksinkertaisena, sillä se sisältää vain 
viitteet, joiden avulla järjestelmä asettaa runkoon oikean sisällön HTML-koodina. 
Nämä viitteet ovat PHP-ohjelmointikielellä toteutettuja ja niissä käytetään 
Joomlan luomaa jdoc-objektia, sekä sen include-metodia. [11, s. 46.] Esimerkik-
si koodiesimerkin 1 lause saa järjestelmän tulostamaan ”content”-nimisen mo-
duulin sisällön.  
<jdoc:include type=”modules” name=”content” style=”xhtml” /> 
Koodiesimerkki 1. Esimerkki Joomla!-järjestelmää varten luodusta viitteestä, 
jonka avulla järjestelmä osaa tuoda sisältöä sivurunkoon. 
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Sivupohjaa luodessa on hyvä ottaa huomioon Joomlan yleisimpien moduulien 
nimet. Moduulit ”top” ja ”menu” viittaavat useimmiten sivuston vaaka- ja pys-
tynavigaatioon, ja moduuli nimeltä ”content” on sisältöpalsta, johon artikkelit ja 
sivuston toiminnallisuus tulostuvat. Kun tämänkaltaisia viitteitä sisällytetään 
index.php-tiedoston html-sivurunkoon, saadaan aikaan toimiva sivupohjan run-
ko. (Liite 2.) 
Jotta sivuston runkoon saadaan tehtyä myös visuaalisia muutoksia, tulee sivu-
pohjaan liittää CSS-tyylitiedostoja, jotka sijoitetaan ”css”-alikansioon. Näillä tyy-
litiedostoilla tulisi luoda koko HTML-rakenteen visuaalinen ilme ja tekstin muo-
toilu, sen sijaan että tyylimääritteitä käytettäisiin index.php-tiedoston sisällä. 
Minimissään sivupohjapaketissa on vähintään yksi tyylitiedosto, joka tulee nime-
tä muotoon template.css. Varsinainen CSS-tiedoston tyylimääritteiden käyttä-
minen ei poikkea Joomla!-sivupohjaa tehtäessä tavallisesta CSS-taitosta. [11, s. 
46.] 
Sivupohjan rungon ja tyylitiedoston lisäksi sivupohjapakettiin kuuluu ”images”-
alikansio, johon sijoitetaan sivuston graafiseen käyttöliittymään kuuluvat graafi-
set elementit ja kuvat [11, s. 46]. 
Viimeinen sivupohjan toiminnan kannalta pakollinen tiedosto on ”tempateDe-
tails.xml”, joka sisältää metatietoa sivupohjasta sisällönhallintajärjestelmän 
käyttöön. Nämä metatiedot auttavat ylläpitäjää tulkitsemaan sivupohjaa ja ker-
tovat tarpeellista tietoa. Tässä tiedostossa pitää myös listata kaikki paketin 
sisältämät muut tiedostot. [11, s. 46.] 
Kun sivupohjapaketti on valmis ja sen muoto on oikea, voidaan paketti arkistoi-
da esimerkiksi zip-muotoon ja asentaa Joomlan omien ylläpitotyökalujen kautta 
(kuva 11).  
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Kuva 11. Joomlan sivupohja asennetaan ylläpidon järjestelmätyökalun kautta, kuten 
kaikki muutkin komponentit ja lisäosat. Järjestelmä tunnistaa paketin sivupohjaksi, mikä-
li sisältö on oikea. 
Kun järjestelmä on saanut sivupohjan asennettua, se on asetettavissa käyttöön 
ylläpidon sivupohjien hallinnan, template manager -työkalun kautta (kuva 12). 
 
Kuva 12. Sivupohjan asennuksen jälkeen se on valmiina vaihdettavaksi käyttöön sivu-
pohjien hallintajärjestelmässä. 
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4.4 Sivurakenne 
Joomla!-sisällönhallintajärjestelmän sivustorakenne koostuu yksinkertaisimmil-
laan tekstiä tai kuvia sisältävistä artikkeleista. Uuden artikkelin voi helposti luo-
da ylläpitojärjestelmän tekstinkäsittelyä muistuttavilla editoreilla. Artikkeli ei 
itsessään toimi vielä sisältösivuna, mutta kun artikkelille luodaan sitä vastaava 
valikkoelementti, menu item, syntyy kokonaisuutena uusi alasivu. Valikkoele-
mentin voidaan siis katsoa toimivan artikkeliin johtavana hyperlinkkinä. Näitä 
valikkoelementtejä voi myös hallinnoida ylläpitojärjestelmän kautta, ja valikkoja 
voi luoda tarvittaessa monta. Se, miten valikot näkyvät sivun graafisessa käyt-
töliittymässä, riippuu siitä, mihin sivupohjan elementtiin valikko on yhdistetty. 
Valikkoelementteihin voidaan artikkelin sijasta lisätä myös järjestelmässä käy-
tössä olevia lisäosia, jolloin artikkelin sijasta alasivulta löytyy lisäosan toiminnal-
lisuus. [10, s. 36-40.] Kuvassa 13 on nähtävillä valikkoelementtien hallinnoin-
tinäkymä. Näkymä on lista sivuston ylänavigaatioon liitetyistä valikkoelemen-
teistä. 
 
Kuva 13. Joomlan valikkoelementtien hallinnointinäkymä. Jokainen valikkoelementti vas-
taa yhtä sivuston käyttöliittymän navigaation linkkiä. 
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Varsinainen sivuston graafinen käyttöliittymä on nähtävissä kuvassa 14. Kuvia 
vertaamalla voidaan nähdä yhteys hallintanäkymässä listattujen elementtien ja 
sivun julkisen puolen navigaation välillä. 
 
Kuva 14. Ylläpitopuolella ylänavigaatioon määritetyt valikkoelementit näyttäytyvät osa-
na graafista käyttöliittymää. 
4.5 Toiminnallisuuden luonti 
Yksi Joomla!-sisällönhallintajärjestelmän etuja on sen monipuolisuus. Järjestel-
mää voi muokata ja sen toiminnallisuutta voidaan lisätä erilaisilla valmiilla kom-
ponenteilla ja moduuleilla. Siinä missä sivuston ulkoasua voidaan vaihtaa hetkes-
sä asentamalla uusi sivupohja, voidaan sivustolle lisätä myös uusi toiminnallinen 
järjestelmä saman asennusjärjestelmän kautta. Joomla!-sivustolle voidaan esi-
merkiksi lisätä moduuli, joka tuottaa alasivulle valmiin keskustelualueen tai kyse-
lyjärjestelmän. Nämä moduulit on usein toteutettu PHP-ohjelmointikielellä, ja 
niitä voi kuka tahansa kehittää alusta asti. Sisällönhallintajärjestelmän ympärille 
on kuitekin kehittynyt yhteisö, joka tarjoaa lukuisia ilmaisia moduuleja ja kom-
ponentteja laajentamaan Joomla!-sivustojen toiminnallisuutta. [11, s. 81.] 
Pelimesta.fi-projektissa pyrittiin pienten resurssien takia kartoittamaan mahdol-
lisimman tarkasti, olisiko tarvittua toiminnallisuutta mahdollista toteuttaa ilmai-
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sia Joomla!-komponentteja ja lisäosia käyttämällä. Tiedettiin, että sivustolla olisi 
tekstisisällön lisäksi kolme erilliseksi luokiteltavaa komponenttia. Sivuston etusi-
vulle haluttiin pyörivä navigaatioelementti pelikategorioita varten. Tämän navi-
gaation tulisi johtaa alasivulle, jossa olisi pelejä eri kategorioissa listaava kom-
ponentti. Näiden kahden komponentin lisäksi tarvittaisiin käyttäjäpalautteelle 
vielä erillinen järjestelmä, jonka toiminnallisuus olisi lomakkeelta sähköpostiin -
tyyppinen. 
Pelilistausta varten otettiin käyttöön Stackideas-yrityksen valmistama EasyBlog 
Joomla -lisäosa. Se on varsinaisesti tarkoitettu blog-kirjoitukseen ja blog-
sivuston ylläpitoon, mutta havaittiin, että se sisälsi myös juuri niitä ominaisuuk-
sia, joita Pelimesta.fi-sivuston pelien listauksessa tarvittiin. Komponentin toi-
minnallisuus oli myös toteutettu PHP:lla ja graafinen ulkoasu CSS-
tyylitiedostoin, mikä merkitsi sitä, että siitä pystyttäisiin muokkaamaan juuri 
oikeanlainen pelilistausjärjestelmä. Komponentin käyttö oli maksullista, ja lisens-
sin hinta 79 dollaria. Hinnasta huolimatta se päädyttiin ottamaan käyttöön sen 
valmiiden ominaisuuksien takia. 
Graafiselta ulkoasultaan komponentti tarjosi valmiita ulkoasutyylejä, joista löy-
dettiin yksi lähes valmiiksi Pelimesta.fi-sivuston väriteemaan sopiva. Joitakin 
pieniä muutoksia asetteluun tehtiin, ja tekstin tyyli ja väri muokattiin vastaa-
maan sivuston olemassa olevaa tyyliä. Tämä onnistui sekä muokkaamalla kom-
ponentin omia CSS-tyylitiedostoja että määrittämällä komponentti käyttämään 
sivuston varsinaista tyylitiedostoa. 
EasyBlog-lisäosa sisälsi paljon projektin kannalta ylimääräisiä ominaisuuksia, joita 
jouduttiin karsimaan tai muuttamaan sopivan listausnäkymän saavuttamiseksi. 
Tällaisia olivat muun muassa komponentin täysin oma navigaatiorakenne, käyt-
täjäprofiilit ja kirjautuminen, artikkelien arkistointi aikamuuttujan mukaan, haku-
toiminto ja monitasoiset keskustelu- ja kommentointimahdollisuudet. [17.]  
Komponentti kuitenkin sisälsi myös kaikki tarvittavat ominaisuudet. Pelimesta.fi-
sivuston listausnäkymän ominaisuuksiksi tarvittiin kategoriapohjainen listaus, 
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jossa jokaisen pelin kohdalla olisi näkyvissä pelin nimi ja kuvaus pelistä, pelin 
tämänhetkinen käyttäjien antama arvosana ja mahdollisuus antaa arvosana, pe-
latujen pelikerrojen laskuri, sekä linkki itse peliin. Lisäksi haluttiin, että pelin voisi 
myös jakaa Facebook-palvelussa ja sen voisi myös merkitä palveluun ”tykkää-
mällä” pelistä. Näiden ominaisuuksien pohjalta voitiin laatia rautalankamalli tule-
vasta listausnäkymästä. Komponentti myös muodosti luomastaan sisällöstä ha-
kukoneita ja syvälinkitystä ajatellen erittäin selkokielisiä ja loogisia linkkejä. 
 
Kuva 15. Rautalankamalli Pelimesta.fi:n pelien listauksesta ja listausjärjestelmän toimin-
nallisuuksista. 
EasyBlog-komponentin oletusnäkymä ei kuitenkaan vastannut tarpeeksi tarkasti 
projektissa tavoiteltua yksinkertaista listausnäkymää. Tästä syystä komponen-
tin lähdekoodia oli tarpeellista muokata ja poistaa koodin joukosta turhaa toi-
minnallisuutta luovia osioita. Koska kaikki halutut ominaisuudet olivat jo koodis-
sa, uutta koodia ei prosessissa juuri jouduttu kirjoittamaan. Komponentissa on 
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myös kattavasti erilaisia asetuksia, joita säätämällä muun muassa oletusnäky-
män navigaatio voidaan piilottaa. 
Kuvassa 16 näkyvässä EasyBlog-komponentin muokkaamattomassa oletusulko-
asussa käy ilmi Pelimesta-projektia ajatellen turha toiminnallisuus. 
 
Kuva 16. EasyBlog-komponentin sivustolta löytyvässä ohjelman kokeiluversiossa on käy-
tössä komponentin oletusnäkymä ja kaikki ominaisuudet [18]. 
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EasyBlog-komponentti rakentuu useista eri PHP-tiedostoista, joita järjestelmä 
yhdistelee dynaamisesti luoden kokonaisen listausnäkymän. Jokaista elementtiä 
varten on komponentissa oma kuvaavasti nimetty PHP-tiedosto. Ohjelma raken-
taa valmiin listausnäkymän tavallaan hierkarkkisesti. Esimerkiksi 
”blog.categories.php”-niminen sisältää yksittäiset kategoriat, jotka muodostu-
vat ”blog.category. php”-tiedoston avulla. Yksittäinen kategoria taas sisältää 
yksittäiset artikkelit, jotka muodostuvat ”blog.item.php”-tiedoston mukaan. 
Näitä tiedostoja muokkaamalla pystyttiin poistamaan turhia ominaisuuksia lis-
tausnäkymästä. Yksi turhista ominaisuuksista pelilistausta ajatellen oli blog-
merkinnän kirjoittajan omakuva. Nämä tiedot tulostuivat aina jokaisen artikkelin 
kohdalla yksilöllisesti, joten tästä voitiin päätellä niiden liittyvän blog.item.php-
tiedostoon. Tiedoston koodista löytyvät omakuvaa varten tarkoitetun DIV-
taulut ja tarvittava PHP-koodi. Tämän koodin poistamalla saadaan aikaiseksi nä-
kymä, jossa kirjoittajan omakuvaa ei enää esitetä. Tilalle voidaan toiminnalli-
suutta haittaamatta jättää tyhjä DIV-taulu. Koodiesimerkki 2 esittää 
blog.item.php-tiedoston kirjoittajan omakuvan tulostusta. Jättämällä tilalle tyhjä 
div-taulu päästään ominaisuudesta eroon. 
 
<div class="blog-avatar float-l prel"> 
<div class="avatar-wrap-a"> 
 <?php if ( $system->config->get('layout_avatar') && $showAvatar ) : ?> 
 <div class="author-avatar clearfix"> 
 <div class="float-l prel mls"> 
 <a href="<?php echo $blogger->getProfileLink(); ?>" class="avatar isBlogger 
float-l pabs"> 
 <img src="<?php echo $row->avatar; ?>" alt="<?php echo $row->displayName; 
?>" class="avatar" width="30" height="30" /> 
 </a> 
 <?php 
  } else { 
  ?> 
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  <a href="<?php echo $blogger->getProfileLink(); ?>" 
class="avatar float-l"> 
  <img src="<?php echo $row->avatar; ?>" alt="<?php echo $row-
>displayName; ?>" class="avatar isBlogger" width="60" height="60" /> 
  </a> 
  <?php } ?> 
  </div> 
  </div> 
  <?php endif; ?> 
</div> 
<div class="avatar-wrap-b"></div> 
</div> 
Koodiesimerkki 2. Blog.item.php-tiedosto sisältää alkuperäisessä EasyBlog-
komponentissa liikaa ominaisuuksia, joista päästään eroon koodia muokkaamalla. 
Komponentin ulkoasun teemaa vaihtamalla, asetuksia säätämällä ja turhia omi-
naisuuksia edellä mainitulla tavalla säätämällä saatiin lopulta halutunlainen lis-
tausnäkymä (kuva 17). 
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Kuva 17. Valmis pelilistauskomponentti, jonka ulkoasu on viimeistelty. 
Projektin vaatimusten mukaan listausnäkymän eri kategorioihin oli valmiissa si-
vustossa määrä saapua etusivun pyörivän navigaation kautta. Idea navigaatioon 
oli, että jokaista pelikategoriaa kohden tehtäisiin oma kuvake, joita käyttäjä voi-
si selata vaivattomasti hiiren liikkeillä. Haluamansa kategorian kuvaketta hiirellä 
painamalla käyttäjä saisi lisää tietoa kategorian peleistä ja pääsisi tarkastele-
maan pelejä listausnäkymässä. Navigaation ideaa ja visuaalista ilmettä hahmo-
teltiin aluksi rautalankamallilla (kuva 18). 
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Kuva 18. Etusivun pyörivän navigaatioelementin rautalankamalli. 
Navigaatioelementti päädyttiin toteuttamaan Flash-tekniikalla, koska tarkoituk-
seen ei ollut saatavilla valmiita Joomla!-lisäosia. Flash-tekniikan käytön mahdol-
listi myös se, että pelilistauksen eri kategorioihin olisi mahdollista luoda suoria 
linkkejä, joita Flash-sovellus voisi käyttää käyttäjän ohjaamiseen. Tällainen to-
teutus aiheutti kuitenkin myös ylläpitoa koskevan ongelman. Navigaatioele-
mentti tulisi olemaan oma tiedostonsa, jonka tietoja ylläpitäjä ei voisi hallita si-
sällönhallintajärjestelmän ylläpitotyökaluilla. Tätä ongelmaa pystyttiin pienentä-
mään erottamalla navigaation käyttämät tiedot omaan XML-tiedostoonsa, jota 
päivittämällä navigaation kategorioiden tietoja voitaisiin hallinnoida. Tämä XML-
tiedosto asetettaisiin Pelimesta.fi-palvelimelle, ja sitä päivitettäisiin ftp-ohjelman 
kautta. Toimintamalli ei tulisi olemaan niin vaivaton kuin täysin sisällönhallinta-
järjestelmän kautta hallinnoitava ratkaisu, mutta koska navigaatioelementin päi-
vitystarpeen arvioitiin olevan hyvin epätodennäköinen, päätettiin navigaatio 
toteuttaa Flash-tekniikalla. 
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Navigaation ulkoasussa mukailtiin sivuston visuaalista tyyliä. Jokaista pelikate-
goriaa vastasi yksi kuvake, joka muistutti visuaaliselta ilmeeltään kategorian 
pelien sisältöä tai aihepiiriä. Myös näiden kuvakkeiden ideointi ja koostaminen 
kuului projektin työhön, joskin joitakin elementtejä varten asiakas toimitti jo 
käytössä olevaa peleihin liittyvää grafiikkaa. Jokaista navigaation elementtiä 
kohti asetettiin palvelimelle yksi kuvatiedosto. Värimaailma pidettiin navigaatio-
elementissä yhtenäisenä muun sivuston kanssa. Kuvassa 19 on kuvakkeiden 
pohjana käytetty grafiikkaelementti, jonka päälle lisättiin jokaisen pelikategorian 
oma logo. 
 
Kuva 19. Flash-navigaation kuvakkeen pohjaelementti. 
Flash-navigaation tekninen toteutus pohjautui niin sanottuun ”carousel”-
tyyppiseen valikkotoiminnallisuuteen. Sen pohjana käytettiin Adobe-yrityksessä 
työskentelevän kehittäjän Lee Brimelowin Flash-komponenttia. Komponentin 
tarkoitus on luoda kolmiulotteinen vaikutelma ellipsin radalla pyörivistä navigaa-
tioelementeistä. Todellisuudessa komponentti ei käytä 3D-grafiikkaa, vaan vai-
kutelma saadaan aikaan luomalla ellipsiradalla liikkuvia elementtejä, jotka skaa-
lautuvat pienemmiksi, kun niiden paikka pystyakselilla Y muuttuu. Navigaatio-
elementtien liikettä on määrä hallita hiiren osoittimen sijainnilla, ja hiirellä pai-
namalla käyttäjä pääse tarkastelemaan valitun elementin lisätietoja. [19.] 
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Flash-komponentti saisi kaikki tietonsa ulkoisesta xml-tiedostosta. XML-tiedosto 
sisälsi jokaista kuvaketta vastaavat otsikot ja kuvaukset ja kuvaketta vastaa-
vaan pelikategoriaan johtavan linkin. Flash-tiedosto laskee XML-tiedoston ele-
menttien määrän ja luo tarvittavan määrän kuvakkeita navigaatioon.  Myös na-
vigaation graafiset elementit erotettiin varsinaisesta Flash-tiedostosta, ja niiden 
olinpaikkaan palvelimella viitattiin niin ikään XML-tiedostossa. Toiminnallisuus on 
esitetty koodiesimerkissä 3. 
<icons> 
<icon image="icon4.png" tooltip="Mobihubu" link="http://www.pelimesta.fi/pelimesta-
pelit/categories/listings/mobihubu" content="Haasta linnan hirviöt näissä alunperin mobiilille 
julkaistuissa peleissä! Täältä voit ladata pelit myös kännykällesi" /> 
</icons> 
Koodiesimerkki 3. Flash-navigaatio hakee esittämänsä tiedot ulkoisesta XML-
tiedostosta. Esimerkissä on yksi elementti ja sen attribuutit. 
Jotta Flash-navigaatioon pystyttäisiin tuomaan vaihtuva määrä kuvakkeita poh-
jautuen suoraan XML-tiedoston elementtien määrään, tarvittiin toiminnallisuus, 
joka asettaisi kuvakkeita tasaisin välein samalle ellipsiradalle. Koodiesimerkissä 4 
havainnollistetaan tarkemmin, mitä Flash-navigaatiossa tapahtuu, kun XML-
tiedosto ladataan. Ensin XML-tiedoston elementtien määrä lasketaan, ja tämä 
määrä asetaan muuttujaksi ”numOfItems”. Seuraavaksi suoritetaan for-
toistolause, joka suoritetaan niin monta kertaa, kun navigaatioelementtejä on 
jäljellä. Toistolauseen aluksi jokaista XML-elementtiä kohden luodaan uniikki 
elementti Flash-komponenttiin, joiden nimet muodostuvat logiikalla ”item”, 
”item2”, ”item3” ja niin edelleen. Tämän jälkeen jokainen uniikki elementti saa 
oman kulman ympyräradalla. Tätä varten tehtiin matemaattinen yhtälö, jossa 
elementin järjestysnumero i ja elementtien kokonaismäärä numOfItems vaikut-
tavat siihen, kuinka moneen sektoriin ellipsi jaetaan ja minkä kulman kukin ele-
mentti saa. Yhtälöstä saatua kulmaa käytetään myöhemmin yhdessä kosini- ja 
sini-funktioiden ja ellipsin vaaka- ja pystyhalkaisijoiden kanssa määrittämään 
tarkka paikka jokaiselle navigaatioelementille. 
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xml.onLoad = function() 
{ 
var nodes = this.firstChild.childNodes; 
numOfItems = nodes.length; 
for(var i=0;i<numOfItems;i++) 
{ 
 var t = home.attachMovie("item","item"+i,i+1); 
 t.angle = i * ((Math.PI*2)/numOfItems); 
 t.onEnterFrame = mover;} 
} 
Koodiesimerkki 4. For-toistolauseella voidaan määrittää jokaiselle Flash-
navigaation elementille oma paikka ellipsin piirillä. 
Flash-komponentti tarjosi myös valmiit funktiot edellä luotujen navigaatioele-
menttien liikuttamiseen. Varsinainen liike tapahtuu kasvattamalla jokaisen navi-
gaatioelementin kulmaa nopeuden mukaan. Nopeuden määrittämiseen käyte-
tään funktiota, josta saatava arvo speed muuttuu hiiren vaakasuuntaisen sijain-
nin mukaan. 
function mover() 
{ 
 this._x = Math.cos(this.angle) * radiusX + centerX; 
 this._y = Math.sin(this.angle) * radiusY + centerY; 
 var s = (this._y - perspective) /(centerY+radiusY-perspective); 
 this._xscale = this._yscale = s*100; 
 this.angle += this._parent.speed; 
 this.swapDepths(Math.round(this._xscale) + 100); 
} 
 
this.onMouseMove = function() 
{ 
 speed = (this._xmouse-centerX)/7200; 
} 
Koodiesimerkki 5. Flash-navigaation yksittäiset elementit saadaan liikkumaan 
funktiolla, joka muuttaa elementtien sijaintia ellipsin piirillä. Liikkumisnopeus taas saa-
daan hiiren sijainnista. 
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Kuvassa 20 voidaan havaita, kuinka valmis Flash-navigaatio hakee xml-
tiedostosta (koodiesimerkki 5) oikeaa kategoriaelementtiä vastaavat tiedot. 
Esimerkiksi XML-elementin ”content”-attribuutti tulostaa kuvauksen pelikatego-
riasta sille varattuun paikkaan. 
 
Kuva 20. Etusivun pyörivän navigaation lopullinen ulkoasu ja toiminnallisuus. 
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Kolmas omaa toiminnallisuutta vaativa komponentti oli sivustolle asetettava 
palautelomake, joka välittää käyttäjien palautetta suoraan ylläpidon sähköpos-
tiin. Tätä toiminnallisuutta varten oli saatavilla useita valmiita Joomla!-lisäosia 
ilmaiseksi, ja ajan säästämiseksi päätettiin valita niistä käytettäväksi paras, sen 
sijaan että lomake ohjelmoitaisiin alusta asti itse. Lomakkeesta haluttiin melko 
yksinkertainen sekä visuaalisesti että toiminnallisuudeltaan. Lomakkeen tulisi 
vaatia käyttäjältä hänen nimensä, toimiva sähköpostiosoite ja palautteen aihe ja 
itse viestiteksti. Tämän jälkeen käyttäjä painaisi ”lähetä”-nappia ja järjestelmän 
tarkastettua kentät viesti välittyisi ylläpidon sähköpostiin. 
Vaihtoehtojen tutkimisen jälkeen päädyttiin käyttämään Fox Contact Form -
nimistä Joomla-lisäosaa. Siihen päädyttiin ennen kaikkea sen kahden pätevän 
ominaisuuden vuoksi. Lisäosaan oli saatavilla suomenkielinen käännös, mikä oli 
tärkeää, koska muu sivusto oli suomenkielinen. Fox Contact Form salli myös 
palautepostin lähettämisen useisiin eri sähköpostiosoitteisiin samanaikaisesti. 
[20.] 
Lisäosan asentaminen ja alustaminen käyttöä varten osoittautui helpoksi. Joom-
lan järjestelmä hoiti asennuksen automaattisesti omalla asennustyökalullaan, ja 
täysin muokattavissa oleva lomake saatettiin liittää sitä vastaavaan valikkoele-
menttiin, Joomla!-artikkelin tavoin. Kaikki lomakkeeseen liittyvä hallinnointi teh-
tiin ylläpitopuolen editoreilla ja asetuksilla, ja lopputuloksena järjestelmä tulosti 
HTML- ja PHP-tekniikoilla toteutetun moniosaisen lomakkeen. 
4.6 Upotteet 
Varsinainen pelisisältö saatiin toimimaan sivustolla käyttämällä erilaisia mediau-
potteita. Upotteilla tarkoitetaan HTML-koodin sisään lisättäviä parametrejä, joi-
den avulla sivun sisällön joukkoon saadaan luotua kenttiä, joissa voidaan toistaa 
monenlaista multimediaa. Tällaista tekniikkaa käytetään usein esimerkiksi vide-
oiden liittämiseksi sivustolle. Itse multimediatiedostot tuodaan palvelimelle 
käyttämällä joko ftp-ohjelmaa tai julkaisujärjestelmän omaa tiedostonhallintaa. 
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Kun tiedostot ovat palvelimella, niihin viitataan sisältösivuilla käyttäen tiedosto-
tyypistä riippuvia parametrejä ja tekniikoita. Upotteiden käyttäminen mahdollis-
taa myös sivuston ulkopuolisen sisällön käyttämisen sivustolla. Youtube-
videosivuston videoiden leviäminen ympäri internetin eri sivustoja on tästä hyvä 
esimerkki. Kuka tahansa pystyy ilmaiseksi upottamaan sivustollensa Youtube-
videon käyttämällä Youtube-sivustolla videon yhteydessä annettuja parametre-
jä. Upotteet tulisivat mahdollistamaan myös sen, että Pelimesta.fi-sivuston yh-
teistyökumppanit voisivat liittää Pelimestan pelejä omilla sivustoillaan. [21, s. 
52.] 
Pelimesta.fi-sivustolle on määrä kerätä sekä käyttäjäkunnan tekemiä pelejä että 
EHYT ry:n jo olemassa olevia pelejä. Tämän vuoksi vaadittiin, että pelilistaus-
komponentti sopisi yhteen useilla eri tekniikoilla toteutettujen multimediaupot-
teiden kanssa. Sivuston tilaaja oli etukäteen kartoittanut, että olemassa olevien 
pelien yleisimmät tiedostotyypit olivat Flash, unity3d ja iFrame. Toteutuksessa 
päädyttiin siis mahdollistamaan näiden tekniikoiden käytön mediaupotteissa. 
Jotta kaikki eri tekniikoilla toteutetut pelit saataisiin toimimaan sivustolla, pää-
dyttiin kompromissiin, jossa käytettäisiin Joomlan omien sisällönsyöttyöeditori-
en lisäksi myös erillistä lisäosaa. Tämä johti sivun ylläpidon kannalta monimut-
kaisempaan ratkaisuun, koska pelin toteutuksesta riippuen se tultaisiin liittä-
mään pelisivulle vaihtelevin menetelmin. 
Joomlan omat sisällönsyöttöeditorit mahdollistavat Flash-videoiden ja sovellus-
ten lisäämisen sivulle ilman erillisiä lisäosia tai komponentteja. Näiden upottei-
den käyttö osoittautui hyvin yksinkertaiseksi myös tulevien sisällönsyöttäjien 
kannalta. Sisällönsyöttäjä vie Flash-pelin palvelimelle käyttäen Joomlan omia 
tiedostonhallintatyökaluja. Tämän hallintatyökalun avulla sisällönsyöttäjä saa 
myös suoran linkin Flash-tiedostoon, jota voisi myöhemmin käyttää Joomlan 
sisältöeditorin avulla mediaupotteen luontiin. Tämä sisällönsyöttöprosessi kou-
lutettaisiin asiakkaan sisällönsyöttäjille tulevaisuuden ylläpitoa varten. Tarkempi 
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kuvaus upotteen luomisesta selviää asiakkaalle tuotetuista sivuston ohjeistuk-
sen dokumenteista (liite 1). 
Joomlaa varten tehtyjä lisäosia tutkimalla selvisi, että yhden ilmaisen kom-
ponentin avulla olisi mahdollista toteuttaa sekä iFrame- että unity3D-
tiedostojen upottaminen sivulle. Tämä ”AllVideos”-komponentti oli myös toi-
minnaltaan hyvin yksinkertainen, ja sen käytön opettaminen asiakkaan sisällön-
syöttäjille olisi vaivatonta. Asennuksen jälkeen komponentti tuo sisällönsyöttä-
jän käyttöön eräänlaisia tag-merkintöjä, joilla voidaan viitata ulkoisissa osoit-
teissa oleviin multimediatiedostoihin. Toiminnallisuus verrattuna Flash-tekniikalla 
toteutettujen upotteisiin oli lähes samanlainen. Ensin tiedosto siirrettäisiin pal-
velimelle, minkä jälkeen upote luotaisiin käyttäen tiedostoon viittaavaa linkkiä. 
Tiedostotyypistä riippuen linkki esitettäisiin tekstisisällön seassa joko merkin-
töinä {unity3d}linkki{/unity3d} tai {iframe}linkki{/iframe}. Komponentti tunnis-
taa nämä merkinnät tekstin joukosta ja luo valmiiseen koostettuun sisältöön 
tarvittavan koodin upotteen luomiseksi. [22.] Kuvassa 21 on näkyvillä valmis 
pelisivu, johon on mainittua tekniikkaa käyttäen upotettu unity3d-tekniikkaa 
käyttävä peli. 
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Kuva 21. Jokainen peli aukeaa omalle sisältösivullensa, jossa on tietoa pelistä mediau-
potteen kera. 
4.7 Hakukoneoptimointi 
Hakukoneiden toimivuuden ja tiettyjen hakukoneiden suosion kasvun myötä 
hakukoneoptimoinnista on tullut suuri osa sivuston käytettävyyttä [8]. Ihmiset 
ovat tottuneet aloittamaan Internetin selaamisen usein hakukoneesta, jopa sil-
loin, kun tarkempikin osoite olisi tiedossa. Useissa selaimissa on osoiterivin li-
säksi tekstikenttä integroidulle hakukoneelle, joten hakukoneen tekstikenttä on 
jopa alkanut korvata varsinaisen osoiterivin tekstikentän. Tämän vuoksi hakuko-
neessa näkyminen on sivustolle elintärkeää, ja mikäli sivusto ei näy muutaman 
siihen liittyvän sanan myötä, ei se myöskään saa käyttäjiä. 
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Nielsenin tutkimuksen mukaan vain 40 prosenttia sivustolla vierailevista päätyy 
aluksi etusivulle [8, s. 29]. Tämän vuoksi suuri käytettävyyden osa no se, mitä 
itse osoiterivillä näkyy ja mahdollisuus siihen, että sivusto sallii syvälinkit. Jakob 
Nielsen vertaa kirjassaan [8, s. 29] verkkosivua taloon, jossa on monia ovia, 
joista kaikista pääsee sisään. On hyvin mahdollista, että käyttäjä saapuu sivus-
tolle toisaalta saamansa linkin kautta, vaikkapa tuttavan vinkistä. Tämän takia 
on tärkeää, että sivustolle pääsee linkistä etusivua syvemmälle. 
Hakukoneoptimoinnin kannalta kaksi sivuston ominaisuutta on erityisen tärkeitä. 
Sivuston tulee tarjota tarpeeksi metatietoa hakukoneille, jotta ne pystyvät 
muodostamaan sivustosta järkevän kuvauksen ja hakukonetuloksen. Sivuston 
URL-osoitteen tulee myös olla selkeä ja mahdollisimman lyhyt.  
Hyvästä URL-osoitteesta käytetään nimitystä Search Engine Friendly URL - SEF 
URL eli hakukoneystävällinen URL. Dynaamisten WWW-sivuston ongelma on 
usein useat toiminnallisuuden luomat parametrit, jotka kulkevat sivulta toiselle 
URL-osoitteessa. Ne sisältävät erikoismerkkejä ja numeroita ja tekevät osoit-
teesta pitkän ja vaikealukuisen, mikä haittaa myös näkyvyyttä hakukoneissa. 
Esimerkki tällaisesta dynaamisesti luodusta osoitteesta voisi olla vaikka 
”http://www.esimerkki.com/cgi-bin/gen.pl?id=4&view=basic”. Hakukoneystä-
vällisellä osoitteella pyritään palvelinpuolen ohjelmoinnin avulla yksinkertaista-
maan tätä osoitetta helpottamalla luettavuutta ja piilottamalla erilaisia turhia 
parametrejä. [23.] 
Joomlassa SEF URL -osoitteiden käyttö on tehty helpoksi, ja se on jo valmiiksi 
integroitu toiminto itse järjestelmään. Ilman tämän toiminnon käyttöä järjestel-
män luomat URL-osoitteet olisivat vaikealukuisia ja osoitteisiin tulostuisi muun 
muassa järjestelmän tiedonhakuun liittyviä parametrejä. 
Selkeä URL-osoite on sivustolle tärkeä ominaisuus syvälinkkien ja hakukoneiden 
takia. Vaikka Joomla! osaakin muodostaa SEF URL -osoitteita, oletusasetuksena 
järjestelmän luomat osoitteet ovat kuitenkin hieman ongelmallisia. Ensinnäkin, 
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Joomla! luo oletuksena URL-osoitteen muotoon 
”www.sivustonosoite.fi/index.php/alasivu”. Vaikka osoite on melko selkokieli-
nen, se sisältää aina yhden turhan tason ja tiedostopäätteen ”index.php”. Par-
haan käytettävyyden ja hakukonenäkyvyyden takia tämä turha taso tulisi pois-
taa. 
Joomla! myös tunnistaa oletuksena sekä www- että ei-www-alkuiset osoitteet. 
Tämä on yleinen ongelma Apache-järjestelmää palvelimen taustalla käyttäville 
sivustoille. Esimerkiksi käyttäjä voi kirjoittaa osoitteen joko muodossa 
”http://osoite.fi” tai ”http://www.osoite.fi”, ja molemmat johdattavat käyttä-
jän samalle sivustolle. Pinnallisin puolin tämä on hyvä ominaisuus, ja se kannat-
taakin säilyttää, mutta ongelma on se, että palvelin ei korjaa osoitetta yhteen 
tiettyyn muotoon osoitteen kirjoittamisen jälkeen. Voi siis syntyä tilanne, jossa 
käyttäjä on samalla sivustolla, mutta hänen osoiterivillään saattaa lukea kumpi 
tahansa edellä mainituista osoitemuodoista. Mahdollisen käyttäjälle aiheutuvan 
sekavuuden lisäksi kyseessä on myös teknistä toteutusta koskeva ongelma. 
Hakukone näet käsittelee näitä URL-osoitteita erillisinä palvelimina, mikä vaike-
uttaa sivuston luokittelua hakukoneissa. Googlen suosittelema ratkaisu ongel-
maan on ohjata liikenne ei-halutuilta URL-osoitteilta yhteen haluttuun osoittee-
seen. [24, s. 9.] 
Molemmat näistä ongelmista saadaan korjattua ottamalla palvelimella käyttöön 
oletusasetusten sijaan Apache-järjestelmän asetustiedosto .htaccess(Hyper 
Text Access) ja muokkaamalla sen asetuksia. Asetustiedostolla pystytään ylikir-
joittamaan Apachen pääasetustiedostossa määritettyjä asetuksia. Tiedostoa 
muokkaamalla voidaan muun muassa uudelleenohjata sivulta toiselle, asettaa 
omia virhesivuja tai suojata sivuja salasanalla [25]. 
Koodiesimerkissä 6 havainnollistetaan .htaccess-tiedostoon tehtyjä muutoksia, 
joiden avulla kaksi esitettyä ongelmaa URL-osoitteen muodostuksessa saadaan 
korjattua. Koodiesimerkin 6 rivit 3 ja 4 viittaavat ei-www-alkuisen URL-
osoitteen uudelleenohjaukseen www-alkuiseen URL-osoitteeseen. Käytännössä 
54 
 
ohjelma uudelleenkirjoittaa ”http://pelimesta.fi”-osoitteseen saapuneen http-
kutsun muotoon ”http://www.pelimesta.fi”. Joomla!-järjestelmän ongelma 
osoitteen turhan välitason kanssa korjaantuu pelkästään ottamalla  .htaccess-
tiedosto käyttöön ylikirjoittamaan Apache-palvelimen pääasetuksia. [26.] 
Options +FollowSymLinks 
RewriteEngine On 
RewriteCond %{HTTP_HOST} ^pelimesta.fi [NC]  
RewriteRule ^(.*)$ http://www.pelimesta.fi/$1 [L,R=301] 
Koodiesimerkki 6. .htaccess-tiedostoon syötettävillä asetuksilla voidaan muo-
kata sivuston URL-osoitteen muodostusta. 
Hakukonenäkyvyyden kannalta tärkeää on myös se, mitä itse hakukoneen tulok-
sissa sivustosta kerrotaan. Esimerkiksi Google-hakukoneen esittämään hakutu-
lokseen ja sen sisältämään tietoon voi helposti vaikuttaa antamalla tiettyjä me-
tatietoja sivustosta suoraan HTML-koodin seassa. Yleisimmin tämä onnistuu 
muokkaamalla HTML-sivun <head>- ja <title>-osioita, jotka hakukone suoraan 
kalastaa hakutuloksiinsa. [24, s. 4.] Kuvassa 22 on havainnollistettu metatie-
toihin syötetty teksti tulostuu suoraan Googlen hakutuloksiin.  
 
55 
 
 
Kuva 22. HTML-koodin metatietojen ja Googlen hakutulosten välinen yhteys [24, s.4]. 
Käytettäessä Joomla!-järjestelmää on prosessi kuitenkin hieman erilainen. 
HTML-koodin <head>-osion joukkoon ei syötetä kuin lyhyt viite Jdoc-tekniikkaa 
varten, jonka avulla järjestelmä hakee metatiedot dynaamisesti jokaista alasivua 
varten (koodiesimerkki 7). 
<head> 
<jdoc:include type="head" /> 
 </head> 
Koodiesimerkki 7. Joomla!-järjestelmää varten Template-ulkoasun HTML-
tiedoston joukkoon syötettävä Jdoc-viite. 
Halutut metatiedot syötetään Joomlan hallintatyökaluja käyttäen. Näin HTML-
koodista saadaan dynaamisempaa ja helposti muokattavaa. Kuvassa 23 on esi-
merkki editorista, jota voidaan käyttää sivuston metatietojen määrittämiseen. 
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Kuva 23. Joomla!-järjestelmässä jokaisen alasivun omat metatiedot ovat muokattavissa 
helpoilla editoreilla. 
Kun tarkastellaan valmiin sivuston HTML-lähdekoodia huomataan, että edellä 
tehtyjen toimenpiteiden avulla metatiedot tulostuvat nyt varsinaisen DOM-
koodin joukkoon (koodiesimerkki 8).  
 
  <head> 
        <base href="http://www.pelimesta.fi/" /> 
  <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8" /> 
  <meta name="robots" content="index, follow" /> 
  <meta name="keywords" content="Pelimesta, pelit, flashpelit, EOPH, EHYT" /> 
  <meta name="author" content="Super User" /> 
  <meta name="description" content="Tervetuloa pelaamaan pelimestaan. Tältä sivustolta löy-
dät opettavaisia pelejä, ja täällä voit myös itse osallistua pelinkehitykseen!" /> 
  <meta name="generator" content="Joomla! 1.7 - Open Source Content Management" /> 
/head 
  <title>Tervetuloa Pelimestaan</title> 
Koodiesimerkki 8. Pieni osa Pelimesta.fi-sivuston DOM-koodin alkupäästä. 
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4.8 Testaus ja käyttökoulutus 
WWW-sivustoprojektin onnistumisen kannalta on hyvin tärkeää testata sivustoa 
aina, kun uusia muutoksia tehdään ja testaukseen on mahdollisuus. Testaukseen 
voidaan lukea kuuluvaksi myös suunnitteluprosessin aikana tapahtuva keskuste-
lu asiakkaan ja suunnittelijan välillä. Ideoista ja visuaalisesta ilmeestä tehtävät 
graafiset vedokset voivat tavallaan toimia sivuston prototyyppeinä, vaikka ne 
eivät sisältäisikään toiminnallisuutta. Suunnittelussa tehtävistä ratkaisuista tulee 
keskustella aina muutoksia luotaessa, ja usein joudutaan päätymään kompro-
missiin kahden osapuolen välillä. [1, s. 60.] 
Pelimesta.fi-sivustoa kehitettäessä testaajina toimivat EHYT ry -järjestön työn-
tekijät ja pääosin henkilöt, jotka tulisivat toimimaan sivuston parissa työtehtä-
vissään. Työprosessi eteni usein niin, että yhden suunnittelu- tai toteutusvai-
heen tulokset raportoitiin sähköpostitse asiakkaalle. Tämän jälkeen asiakas tes-
tasi toteutusta kehitysvaiheessa olevalla Joomla!-sivustolla. Kehitysvaiheen ai-
kana Joomla!-sivusto voitiin sulkea yleisöltä niin, että varsinaista sivustoa pääsi 
tarkastelmaan vain ylläpitäjän tunnuksin. Tarkastelua ja testausta varten asiak-
kaan henkilöstölle luotiin ylläpitäjä-statuksen käyttäjätunnuksia. 
Pelimesta.fi-projektiin kuului myös asiakkaan tulevien ylläpitäjien kouluttaminen 
sivuston toiminnallisuuteen ja käyttöön. Tätä varten laadittiin kirjallinen ohjeis-
tus yleisimmistä toiminnoista, joita ylläpitäjät tulisivat sivustolla suorittamaan. 
Myös ohjeistuksen luonti edistyi versio kerrallaan. Ensin luotiin alustava ohjeis-
tus sivustolle, minkä jälkeen sivuston käyttöä opeteltiin kehittäjän ja asiakkaan 
yhteisessä palaverissa. Palaverin pohjalta laadittiin muutoksia ohjeistukseen. 
Näin saatiin samanaikaisesti koulutettua henkilöstöä sivuston käyttöön ja täy-
dennettyä kirjallinen ohjeistus tarpeeksi kattavaksi. Koulutustilaisuuksia päätet-
tiin pitää tarpeen mukaan lisää. Jokaisen tilaisuuden jälkeen käytiin sähköposti-
keskustelua muun muassa tarvittavista ohjeistuksen täsmennyksistä ja sivustol-
le tarvittavista muutoksista. 
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Sivustoa ei vielä insinöörityön aikana ehditty julkaista. Sivusto on valmis käytet-
täväksi, ja se löytyy jo sille määritetystä osoitteesta. EHYT ry kuitenkin aikoo 
julkaista sivuston yhteistyökumppaninsa MTV3:n avustamana, televisiomainok-
sen kera. Päätettiin, että tätä mainontaa ei vielä tehdä, koska sivustolla on niu-
kasti sisältöä. Tätä sisältöä tuottivat koko projektin ajan muun muassa EHYT 
ry:n henkilöstö ja muutama kolmannen osapuolen yritys. Koska sivustoa ei ole 
vielä markkinoitu laajalle yleisölle, oikeiden loppukäyttäjien antaman palautteen 
saaminen valmiista sivustosta on ollut mahdotonta. Sivusto on kuitenkin ollut 
julkisesti näkyvillä, ja sitä ovat testanneet sekä EHYT ry:n henkilöstöä että muu-
tamat yksityiset henkilöt. 
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5 Yhteenveto 
WWW-sivusto voidaan suunnitella lukemattomilla eri tavoilla ja tekniikoilla, sen 
tyylilliset ratkaisut ovat rajattomat ja tekninen toteutus voidaan suorittaa useil-
la eri tavoilla. Kaikessa tässä tärkeintä on kuitenkin muistaa asiakkaan tarpeet. 
Hyvää suunnittelua on se, että valitut tekniikat ja ratkaisut edesauttavat asiak-
kaan sanoman välittämistä sivuston loppukäyttäjälle. Vain harvoin web-kehitys 
ja -suunnittelu tarkoittaa kokeilevaa ja villiä visioiden toteuttamista. Tämä tar-
koittaa todellisuudessa myös suunnittelijan erikoisen näkemyksen kesyttämistä 
ja kompromisseja teknisessä toteutuksessa. Tässä insinöörityöraportissa pyrit-
tiin kuvaamaan WWW-sivuston suunnitteluprosessi asiakkaan ensimmäisistä toi-
vomuksista aina valmiiseen tuotteeseen asti. Koska varsinkin visuaalinen suun-
nittelu on hyvin objektiivista, pyrittiin jokaista suunnitteluratkaisua perustele-
maan loogisin keinoin. Raportissa selvennettiin myös sivuston taustalla toimivaa 
teknistä toteutusta. 
Kun sivuston toteutukseen käytetään sisällönhallintajärjestelmää, on toteutus-
tapoja useita. Valittavana on monia ilmaisiakin järjestelmiä, joista muutamat 
ovat saavuttaneet suuren suosion. Tällaisia ovat esimerkiksi Joomla!, Drupal ja 
Wordpress. Kaikilla näillä järjestelmillä on vahvuutensa ja erikoisuutensa, ja usein 
niitä voi laajentaa lukemattomilla lisäosilla. Lisäosien ansioista WWW-sivuston 
voikin toteuttaa useilla eri tavoilla jopa samaa järjestelmää käytettäessä. 
Insinöörityössä suunniteltiin ja toteutettiin EHYT ry:lle WWW-sivusto, jonka tar-
koitus on koota yhdistyksen pelejä eri alustoilta selainympäristöön. Projektissa 
päädyttiin Joomla!-sisällönhallintajärjestelmään, osittain asiakkaan tottumusten 
vuoksi. Havaittiin myös, että Joomlaan oli valmiina saatavilla tarvittavia lisäosia 
halutun toiminnallisuuden luontiin. Järjestelmä ei välttämättä ole paras ratkaisu 
toiminnallisuuden toteuttamiseen, mutta tähän projektiin se oli loogisin ratkaisu. 
Myös toteutuksessa ja lisäosien valinnassa jouduttiin tekemään kompromisseja 
hyvin pienien resurssien ja budjetin vuoksi, sillä yksi Joomla!-
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sisällönhallintajärjestelmän heikkous on mahdollisuus maksullisten lisäosien levit-
tämiseen. Raportissa selvitettiin, miksi ja mihin lisäosiin päädyttiin ja miten ha-
luttu toiminnallisuus saatiin tehdyksi mahdollisimman vaivattomasti. Sisällönhal-
lintajärjestelmän toiminnan lisäksi käytiin läpi myös muita WWW-sivustojen tek-
nisen toteutuksen osa-alueita, kuten kuinka sivusto saadaan internetiin ja nä-
kymään hakukoneissa. 
Insinöörityön sivustoprojekti onnistui hyvin. Asiakas sai käyttöönsä valmiin si-
vuston ja sen henkilöstö opetettiin sivuston käyttöön. Suunnittelun ja asiakkaan 
mielipiteiden välillä päästiin hyvään kompromissiin ja sivuston kehityksessä 
kuunneltiin paljon asiakkaan toivomuksia ja projektin aikana syntyneitä ideoita. 
Itse opin insinöörityön aikana paljon asiakkaan kanssa toimimisesta ja projektin-
hallinnasta, vaikka koinkin projektin jokseenkin haastavana ja työläänä, koska 
olin tavallisesti moniosaisen kehitysryhmän ainoa henkilö. Aikataulu oli kuitenkin 
hyvin joustava, mikä helpotti työtaakkaa ja antoi mahdollisuuden opetella eri 
työvaiheiden toteutusta. Eritoten projektin läpivienti ja aikataulutus herättivät 
ajatuksia, joita useat web-kehityksen parissa työskentelevät lähipiirissäni puolsi-
vat. Havaitsin, että hyvin suuri osa projektin toteutuksesta saadaan valmiiksi 
varsin pienessä ajassa, kun taas sivuston hiominen ja muutoksien tekeminen 
loppuvaiheessa ovat hyvin aikaavieviä ja hitaita prosesseja verrattuna aikaan-
saannoksiin. Kärjistetysti voisi sanoa, että projektin ensimmäiset 70 prosenttia 
ja viimeiset 30 prosenttia vievät yhtä paljon aikaa. 
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Pelimesta.fi ohjeistus sisällönsyöttäji l le 
1. Sivuston perushall inta 
 
Sivuston ollessa julkaistuna, kaikki ylläpitotehtävät aloitetaan kirjautumalla si-
vuston ylläpitopuolelle osoitteesta http://www.pelimesta.fi/administrator  
 
1.1. Sivuston julkaisu 
Mikäli sivustolle tehdään suurempia muutoksia tai päivityksiä, on suositeltavaa 
ensin sulkea sivusto. Näin varmistetaan, etteivät sivuston käyttäjät näe kesken-
eräistä materiaalia, ja ylläpitäjät voivat testailla sivuston muutoksia turvallisesti. 
Sivuston julkaiseminen ja sulkeminen tapahtuu sivuston Global Configuration –
perusasetuksista. Polku sivuston perusasetuksiin ylläpitonäkymän etusivulta on 
seuraava: 
- Valitse ylänavigaatiopalkista ”Site” 
- Ilmestyvästä alasvetovalikosta ”Glogal Configuration” 
- Sivusto julkaistaan tai suljetaan muokkaamalla asetusta ”Site Offline” 
- Kohdassa ”Offline Message” voidaan asettaa viesti, joka käyttäjälle näkyy si-
vuston ollessa suljettuna. Huomioitavaa tekstiä muokatessa on, että kappale-
vaihdos tehdään tyypillisen enter-napin painalluksen sijasta tagilla ”<br />”. 
Tämä tagi kirjoitetaan tekstin joukkoon, ja suodattuu pois varsinaisesta ulko-
asusta luoden kappalevaihdon. 
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Kuva 1 Sivuston perusasetusnäkymä 
 
Suljetun sivuston varsinaista ulkoasua pystytään tarkastelemaan painamalla yl-
läpitonäkymän ylänavigaatiopalkista linkkiä ”view site”. 
 
1.2. Uusien käyttäjien luonti 
Uusien käyttäjätunnusten luonti ylläpitoa varten tapahtuu ylläpitonäkymän 
”User Manager”-asetuksista. Koska sivustolla ei ole varsinaista käyttäjärekiste-
röintiä, tarvitaan uusia käyttäjätilejä ainoastaan ylläpitoa varten. 
Sekä uusien käyttäjätunnuksien luonti, että olemassa olevien muokkaus tapah-
tuu ”User Manager”-asetuksista, joka löytyy ylläpitoasetuksissa seuraavalla po-
lulla 
- Valitse ylläpitonäkymän ylänavigaatiosta ”Users” 
- Ilmestyvästä alasvetovalikosta klikkaa kohtaa ”User Manager” 
- Uuden käyttäjän luominen tapahtuu klikkaamalla ”User Manager”-näkymän oi-
keasta yläreunasta nappia ”New”. 
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- Täytä tarvittavat tiedot kuvan mukaisesti, ja paina tämän jälkeen näkymän 
oikeasta yläreunasta nappia ”Save and Close”. 
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Kuva 2 
Mikäli haluat muokata olemassa olevan käyttäjän tietoja voit klikata haluamaasi 
käyttäjätunnusta suoraan ”User Manager”-näkymän käyttäjälistasta. Tämän jäl-
keen sivulle tulostuu samanlainen asetussivu, kuin uutta käyttäjää luodessa. 
Tallenna muokkauksen jälkeen asetukset valitsemalla ”Save and Close”. 
Mikäli haluat poistaa olemassa olevia käyttäjiä, rastita haluamasi käyttäjänimi 
”User Manager”-näkymän listasta, ja valitse näkymän oikeasta ylälaidasta ”Dele-
te”. 
Mikäli haluat poistaa tilin käytöstä vain tilapäisesti, voita klikata käyttäjälistauk-
sesta haluamasi tunnuksen kohdalta pientä vihreää palloa sarakkeesta ”activa-
ted”, jolloin merkintä vaihtuu punaiseksi, ilmoittaen käyttäjätilin deaktivoimises-
ta. 
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1.3. Sivuston palautteen kohdeosoitteet 
Koska sivuston käyttäjäpalautetta koskeva lomake on erillinen Joomla!-lisäosa, 
tulee sen kohdeosoitetta hallinnoida eri paikasta, kuin varsinaisia käyttäjätilejä. 
Valitse ylläpitonäkymän ylänavigaatiosta kohta ”Menus” 
Klikkaa ilmestyvästä alasvetovalikosta kohta ”Top” 
Esiin tulostuva näkymä on lista sivuston kaikista ylänavigaation linkeistä, jotka 
johtavat omille alasivuilleen. Valitse listasta kohta ”Palaute” klikkaamalla sen 
nimiä listalta. 
Ilmestyvän näkymän oikeasta palstasta, valitse kohta ”Basic options” 
 
Kuva 3 
Tallenna asetukset valitsemalla näkymän oikeasta yläreunasta nappi ”Save and 
Close”. 
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1.4. Sisältötekstien päivitys 
Sivuston staattiset tekstisivut muodostuvat Joomla!:n artikkeleista, jotka on 
liitetty vastamaan sivuston ylänavigaation linkkejä. Riippuen sivuston julkaisuti-
lasta, artikkelien sisältöä voidaan muokata kahdella eri tavalla. 
Mikäli sivusto on suljettuna, voidaan muokkauksia tekstiin tehdä suoraan sivun 
julkiasun näkymästä. 
- Mene tarkastelemaan sivun julkiasua valitsemalla ylläpitonäkymän ylänavigaa-
tion oikeasta laidasta kohta ”view site”. 
- Navigoi sivulla haluamasi artikkelin kohdalle, ja paina muokkaa –nappia. 
 
Kuva 4 
 
Avautuvasta editorista tekstinhallinnointi onnistuu tyypillisen tekstinkäsittelyn 
tapaan. 
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Kuva 5 
- Kun tarvittavat muutokset on tehty, paina ”Tallenna”. 
- Mikäli sivusto on julkaistu, artikkeleita on mahdollista muokata myös ylläpi-
tonäkymän kautta. 
- Ylläpitonäkymän ylänavigaatiosta valitse kohta ”Content” 
- Ilmestyvästä alasvetovalikosta klikkaa kohtaa ”Article Manager” 
-Näkymä listaa kaikki sivuston artikkelit, jotkin liittyvät Joomla!-lisäosien kom-
ponentteihin, mutta joukossa on myös sivuston alasivujen tekstiartikkelit. 
- Etsi haluamasi artikkeli, ja klikkaa tämän nimeä. 
- Ilmestyvässä näkymässä löytyy vasemmasta palastasta kohta ”Article Text”, 
jonka alla on jo edellämainitun tyylinen tekstieditori 
- Tehtyäsi tarvittavat muutokset, klikkaa näkymän oikeasta yläreunasta nappia 
”Save and Close”. 
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2.1. Kuvan l isääminen 
- Ennen kuin kuva voidaan lisätä artikkeliin, se pitää tuoda järjestelmän käyttöön 
”Media manager”-ylläpitotyökalulla. 
- Valitse Ylläpitonäkymän ylänavigaatiosta kohta ”Content” 
- Ilmestyvästä alasvetovalikosta klikkaa kohtaa ”Media Manager” 
- Ilmestyvästä näkymästä voit selata järjestelmään tuotuja tiedostoja, tai kuvan 
mukaisesti tuoda järjestelmään uuden tiedoston. 
 
Kuva 6 
Kun tiedosto on tuotu onnistuneesti järjestelmään, se tullaan upottamaan artik-
keleihin tietynlaista linkkiä käyttäen. Kuvan linkin voi hakea ”Media Manager” –
näkymän esikatselukuvien joukosta, klikkaamalla kuvaa hiiren oikealla näppäimel-
lä ja valitsemalla ”copy image adress / kopio kuvan osoite” 
Kuvan linkki voidaan myös määrittää käyttämällä yksinkertaista kaavaa. Linkki 
tulee olemaan muotoa: /images/*nimi*, jossa *nimi* korvataan kuvan tiedosto-
nimellä ja päätteellä. 
Nyt kun kuvan linkki on tiedossa, se voidaan lisätä artikkelin joukkoon käyttä-
mällä jo aiemmin esiteltyä artikkelin sisällönmuokkausta. 
Lisää kuva valitsemalla editorista pieni vihreä ”add image”-nappi. (Kuva 5) 
Määritä kuvan asetukset ilmestyvässä näkymässä. (Kuva 7) 
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Kuva 7 
- Kohtaan ”Image URL” syötä jo aiemmin hankittu kuvan linkki, käyttäen muo-
toa: /images/*kuvan nimi*. 
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- Mikäli kuvan linkki on oikea, tulisi kovasta muodostua esikatseluversio, kunhan 
hiirellä klikataan ensin jotain muuta tekstikenttää lomakkeesta. 
- Anna kuvalle loput tiedot, ja siirry välilehteen ”Appearance”. 
- Toimi Kuvan 7 mukaisesti, ja lopuksi paina nappia ”Insert” 
 
2.2. Linkin l isääminen 
Linkkejä voidaan lisätä tekstiartikkelien sekaan suoraan tekstinmuokkauseditoril-
la. 
- Artikkelia muokatessa kirjoita ensin linkki tekstinä muun sisällön joukkoon. 
- Maalaa kyseinen teksti, josta haluat linkin muodostaa. 
- Kun tekstin on maalattu, on mahdollista painaa editorista ”add link”-nappia. 
(Kuva 5) 
Tavallisesti linkin ainoat vaadittavat asetukset tehdään ”General”-välilehdellä. 
- Anna linkin URL-osoite. 
- Anna linkille otsikko sivuston koodia ja metatietoja varten. Tämä otsikko ei 
tule olemaan sisältötekstissä näkyvä teksti. 
- Kohta ”target” suositellaan pidettävän ”Open in this frame” 
Class –asetukseen ei tarvitse koskea. Vakiona --not set— 
- Paina lopuksi nappia ”insert”. 
 
3. Peli l istaus 
 
3.1. Pelien kommenttien moderointi 
Mikäli sivuston pelit saavat uusia kommentteja, tulee jokaisesta kommentista 
tiedoitus ylläpitäjien sähköpostiin. Mikäli ominaisuus koetaan haitallisena, se voi-
daan myös kytkeä pois. 
Aina kun uusi kommenti on kirjoitettu, se tulee näkyviin kommentoidun pelin 
alle. Ylläpitäjä voi kuitenkin hallita kommentteja keskitetysti yhtä listausnäky-
mää käyttäen. 
- Ylläpitonäkymän ylänavigaatiosta valitse ”components” 
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- Ilmestyvästä alasvetovalikosta valitse ”Easyblog”-komponentti. 
- Edelleen ilmestyvästä valikosta valitse ”Comments” 
- Kommenttien hallintanäkymässä ylläpitäjä näkee listan pelien kaikista kom-
menteista. - Kommentteja voidaan suoraan rastittaa ja poistaa, tai yksittäista 
kommenttia voidaan tarkastella klikkaamalla kommentin nimeä. Sarakkeessa 
”blog title” on suoraan havaittavissa peli, jolle kyseinen kommentti on suunnat-
tu. 
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3.2. Uuden pelin l isäys 
Koska Joomla!-järjestelmä tukee ilman lisäosia vain flash-muotoisia upotteita, on 
pelien lisääminen hieman erilaista tiedoston formaatista riippuen. 
Uuden peliartikkelin luonti 
Ennen kuin varsinaista peliä liitetään sivustolle, tarvitsee sitä varten luoda uusi 
blog-artikkeli pelilistausnäkymään. 
- Aloita valitsemalla ylläpitonäkymän navigaatiosta kohta ”Components” 
- Valitse alasvetovalikosta kohta ”Easy Blog” 
- Valitse edelleen ilmestyvästä valikosta kohta ”Blogs” 
- Aukeavasta blogi-artikkelien hallintaikkunasta, valitse oikeasta ylälaidasta koh-
ta ”add” 
- Esiin aukeaa tyypillinen tekstieditori, johon uuden peliartikkelin voi luoda kuvan 
8 ohjeen mukaisesti. 
- Introtekstin ja sisällön erottava punainen viiva luodaan painamalla editorin ala-
laidasta ”Read More” nappia. 
- Kun artikkeli on luotu, valitsi vielä näkymän oikean palstan ”Publishin Options”-
määritteistä oikea pelikategoria napilla ”Select Category”, ja määritä vaihtoehto 
”yes” kohtiin ”enable comments” sekä ”display on frontpage”. 
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Kuva 8 
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Flash-pelit 
Useimmat sivustolle tuotavat pelit ovat todennäköisesti flash-pelejä. Flash-
tekniikalla toteutetun pelin tunnistaa tiedostomuodosta pelinnimi.swf. 
Flash-pelin tuonti järjestelmään onnistuu Joomla!:n omilla järjestelmätyökaluilla, 
ja pelin lataus järjestelmään tapahtuu aivan samoin, kuin kuvan lataus. (Kohta 
2.1. & Kuva 6). Flash-pelin upottamiseksi peliartikkeliin tarvitaan peliin johtava 
linkki, joka tulee oletuksena olemaan myös muotoa /images/*pelinnimi.swf* tai 
http://www.pelimesta.fi/images/*pelinnimi.swf*. Kumpikin muoto toimii. 
- Kun peli on tuotu onnistuneesti järjestelmään, ja peliin johtava linkki on otettu 
ylös, voidaan tehdä uusi peliartikkeli edellisen kohdan ohjeiden mukaisesti. Var-
sinaisessa tekstieditorissa pelin lisäys tekstin sekaan aloitetaan painamalla ”in-
sert embed media”-painiketta (Kuva 8) 
- Aukeavasta blogi-artikkelien hallintaikkunasta, valitse oikeasta ylälaidasta koh-
ta ”add” 
- Esiin aukeaa tyypillinen tekstieditori, johon uuden peliartikkelin voi luoda kuvan 
8 ohjeen mukaisesti. Napin painaminen avaa kuvan 9 mukaisen editorin. 
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Kuva 9 
Editoriin tulee täyttää seuraavat tiedot: 
- File/URL = Tähän syötetään pelin linkki, joka on muotoa 
/images/*pelinnimi.swf* tai http://www.pelimesta.fi/images/*pelinnimi.swf*. 
- Määritetään kooksi 690px vaakatasoon, ja pidetään ”Constrain proportions” 
valittuna 
- Advanced välilehdeltä kohtaan ”H-space” asetetaan arvo 70. Tämä keskittää 
peliupotteen keskelle artikkelia. Mikäli upotteen koosta halutaan muu kuin 690 
px tulee keskittämiseen määritettävä arvo vaihtumaan 
- Kun tiedot on syötetty, painetaan ”Insert” 
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- Flash-pelin upottamisen ja tekstisisällön kirjoittamisen jälkeen voidaan painaa 
ylläpitonäkymän oikeasta yläreunasta nappia ”Save”. 
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Mobihubut (unity3d) 
Mobihubu-pelit ovat unity3d-tekniikalla toteutettu. Joomla! ei omin avuin osaa 
käyttää upotteina tämänkaltaisia tiedostoja, joten pelin lisäys artikkeliin toteu-
tetaan Joomla!:n AllVideos-lisäosalla. 
Unity3d-tiedoston tuominen järjestelmään tapahtuu myös ”Media Manager” nä-
kymän kautta, aivan samoin kuin kuvan ja flash-tiedoston tuonti. AllVideos-
lisäosan toiminnallisuuden helpottamiseksi on suositeltavaa ladata unity3d-
tiedostot ”stories kansioon”. Eli klikkaa ”Media Manager”-esikatselunäkymästä 
kansio ”stories” auki, jonka jälkeen tuo tiedosto järjestelmään Kuvan 6 mukai-
sesti. 
Unity3d tiedoston lisääminen peliartikkeliin on erittäin yksinkertaista. Sitä var-
ten tarvitaan vain tiedostosta saatava linkki, joka on todennäköisesti muotoa: 
http://www.pelimesta.fi/images/stories/*pelinnimi.unity3d* 
Varsinaista peliartikkelia muokatessa AllVideos-lisäosa hoitaa peliupotteen kes-
kittämisen sekä oletuskoon asettamisen automaattisesti. Tekstieditorissa teks-
tin sekaan upotteen tulevalle paikalle asetetaan kirjoittamalla teksti: 
 
{unity3d}{/unity3d} 
 
Jonka keskimmäisten aaltosulkujen sisään asetetaan linkki unity3d-tiedostoon. 
(Kuva 10) 
 
Artikkelin viimeistelyn ja julkaisun jälkeen peli toimii upotteena automaattisesti. 
Huomioitavaa on, että artikkelin muokkaustilassa tulee aina näkymään vain peliin 
viittava {tagi}, eikä varsinainen peliupote. 
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Kuva 10 
 
Pelivisan l isääminen tietokannasta 
Kun peli on luotu pelimestan pelieditorilla ja se halutaan litätä pelimestaan, tar-
vitaan ensin kyseisen pelin ID-numero. ID-numero on näkyvissä editorin näky-
mässä, jossa listataan kaikki visailut. 
Tämän jälkeen voidaan mennä luomaan uusi peliartikkeli visailua varten. Tämä 
prosessi etenee aluksi täysin samoin kuin osiossa ”Uuden peliartikkelin luonti”. 
Erona tavallisen upotteen tekemiseen on kuitenkin se, että kun introteksti ja 
”Read more” viiva on luotu: 
- Painetaan editorin alareunasta nappia ”Toggle Editor” (kuva8). Tämän napin 
painaminen tuo näkyville varsinaisen artikkelista muodostuvan html-koodin. 
Tässä näkymässä sivustolle kopioidaan tietty pätkä koodia, joka mahdollistaa 
visailun upottamisen. 
- Kopioi seuraava koodi editoriin: 
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<p><object width="760" height="570" data="/editor/ehytvisailu.swf?vid=60" 
type="application/x-shockwave-flash"><param name="src" va-
lue="/editor/ehytvisailu.swf?vid=60" /></object></p>  
 
- Korvaa esimerkki koodissa näkyvä arvo 60 sinun visailusi ID-numerolla. Huomi-
oi, että arvo on kahdessa kohdassa. 
- Tämän jälkeen voidaan painaa uudelleen nappia ”Toggle editor” 
- Peliartikkelin pitäisi nyt olla valmis julkaistavaksi. 
- Kun artikkeli on luotu, valitsi vielä näkymän oikean palstan ”Publishin Options”-
määritteistä oikea pelikategoria napilla ”Select Category”, ja määritä vaihtoehto 
”yes” kohtiin ”enable comments” sekä ”display on frontpage”. 
- Tallenna artikkeli Sivun oikeasta yläkulmasta ”Save”. 
 
4. Mobihubu kännykkälatausten muokkaus 
- Ylläpidon päänäkymästä valitse ylänavigaatiosta Components 
- Aukeavasta alasvetovalikosta valitse DOCman 
- Edelleen aukeavasta valikosta valitse Documents 
- Aukeavasta listausnäkymästä nähdää sivun kaikki kännykkäpelitiedostot. Kun 
klikataan yhtä listan artikkeleista, aukeaa editorisivu. 
- Julkipuolella näkyvää kuvaustekstiä voidaan muokata Description-kohdan teks-
tieditorilla. 
- Muokkausten jälkeen paina oikeasta yläkulmasta ”Save”. 
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5. Lukuja ja tietoja sisällönsyöttäjäl le 
  
- Tekstiartikkelissa käytettävät tekstityypit: 
Sivun pääotsikko Heading 1 
Tätä seuraavat alaotsikot Heading 2 
leipäteksti Paragraph 
- Peliupotteen koko, koskee vain flash-pelejä: 
690 vaakatasoon 
pidä Constrain Proportions valittuna 
pystysuunnan järjestelmä laskee itse 
Advanced välilehdeltä H-space = 70 
- Tietokannasta tulevan visailun koodi: 
<p><object width="760" height="570" da-
ta="/editor/ehytvisailu.swf?vid=60" type="application/x-
shockwave-flash"><param name="src" val-
ue="/editor/ehytvisailu.swf?vid=60" /></object></p>  
Arvo 60 korvataan visailun ID:llä. 
- Sisältötekstin seassa olevan kuvan maksimileveys: 760 
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Joomla!-sivupohjan index.php-tiedosto 
<?php defined( '_JEXEC' ) or die( 'Restricted access' );?> 
<?php echo '<?'; ?>xml version="1.0" encoding="<?php echo $this->_charset 
?>"?> 
 
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"> 
 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" xml:lang="<?php echo $this-
>language; ?>" lang="<?php echo $this->language; ?>" dir="<?php echo $this-
>direction; ?>" > 
 
<head> 
      <jdoc:include type="head" />  
<link rel="stylesheet" href="<?php echo $this->baseurl 
?>/templates/pelimesta/css/style.css" type="text/css" media="all" /> 
</head> 
 
<body> 
<div id="wrapper"> 
 <div id="header"> 
 <div id="logo_"> 
<a href="http://pelimesta.fi"><img src="templates/<?php echo 
$this->template ?>/images/logo.png" width="165" height="120" 
alt="Pelimesta" /></a>   
 </div> 
  
<!--menu-->     
 <?php if($this->countModules('position-1')) : ?> 
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 <div id="menu"> 
 <jdoc:include type="modules" name="position-1" style="xhtml" /> 
 </div>   
 <?php endif; ?> 
<!--end menu--> 
</div> 
   
 
<div id="content_wrapper"> 
<?php if($this->countModules('left')) : ?> 
     
<div id="left"> 
<jdoc:include type="modules" name="position-7" /> 
</div><?php endif; ?> 
 
<div id="content"> 
<jdoc:include type="modules" name="content" /> 
<jdoc:include type="component" /> 
</div> 
    
</div> 
<div id="footer_"> 
<jdoc:include type="modules" name="footer" /> 
</div> 
</div> 
</body> 
